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Will kommen 


in der spannenden und tragbaren Videospiel-Welt! 

„Das ist doch wie verhext!" Dieser Verzweiflungsruf ist Dir sicher 
auch schon über die Lippen gekommen, wenn eine Stelle im 
Spiel einfach nicht zu knacken war. 

Das war aber einmal, denn jetzt hast Du den „Offiziellen 
Gameboy Spieleberater" in der Hand mit den tollsten Tips 
und Tricks für die beliebtesten Gameboy-Spiele. Die helfen 
Dir, zu einem viel-bewunderten Gameboy-Champ zu werden. 

Du wirst sehen: Der „Gameboy Spieleberater" ist der Schlüssel 
zu mehr Spielpower! Die Tips konzentrieren sich auf die 
schwierigen Stellen im jeweiligen Spiel: Wie ist der unglaublich 
starke Gegner zu besiegen? Welche Strategie ist die erfolg¬ 
reichste? 

Das steht fest: Mit dem Spieleberater werden Deine High 
Scores in bislang unerreichte Höhen emporschnellen! 

Insgesamt 25 Gameboy-Spiele werden im Detail mit übersicht¬ 
lichen Karten und einzelnen Spielszenen vorgestellt. Außerdem 
findest Du in der Kurzübersicht nochmal so viel Spiele, die Dir 
einen Eindruck vermitteln, welche Art Spielspaß Dich dabei 
erwartet. 

Und eines ist ja wohl klar: Mit dem Spieleberater hast Du die 
Nase vorn, wenn Du mit Deinen Freunden spannende 
Gameboy-Wettkämpfe austrägst! 

Mit dem Gameboy Spieleberater kommt Power in Dein Spiel! 
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SUPERMHRnliN) 


© 1989 Nintendo 


Hallo, mein Name ist Mario! 

Von Beruf bin ich Klempner, aber seit ich Prinzessin Daisy 
getroffen habe, erlebe ich ein Abenteuer nach dem ande¬ 
ren . Hilf mir, das Sarasaland vom Weltraumungeheuer 
Tatanga zu befreien und vor allem Daisy zu retten? 
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SUPER MARIO SUPERBALL-MARIO 



MACH MICH ZUM SUPER-MARIO! 


Klar, ich bin auch jetzt kein Schwächling und habe keine Angst vor der 
Gefahr. Aber wenn ich einen Superpilz finde, der mich zum Super-Mario 
macht, dann macht das Abenteuer noch viel mehr Spaß. Deshalb sollten 
wir uns sofort auf die Suche machen. 



In Welt 2-3 steht mir mein U-Boot Marine-Pop zur 
Verfügung. Damit kann ich unter Wasser vorwärts 
kommen und Torpedos abfeuern. 


SKY-POP 




B 



Mit einem Superpilz werde ich zum Super-Mario! 
Jetzt kann ich auch Steinblöcke zerschmettern. 
Das ist doch wirklich super! 



Noch besser: Habe ich eine Feuerblume gefunden, 
werde ich zum Superball-Mario. Mit Bällen kann ich 
Gegner abwehren und Münzen einsammeln. 


In Welt 4-3 finde ich mein kleinesTfcfgzeug Sky-Pop. 
Über den Wolken ... schweben wir dahin. Kommen 
mir da irgendwelche Tatanga-Freunde entgegen, 
wehre ich sie mit Raketen ab. 



DAS HILFT MIR SICHER! 


Einige Sachen, die ich im Sarasaland finde, können mir helfen, heil aus der 
ganzen Sache wieder herauszukommen. Schau sie Dir genau an, damit Du 
sie für mich findest, falls ich sie übersehe. 


MÜNZEN 

Für 100 Münzen, die I 
ich einsammle, be- ® 

komme ich ein Extra- • 

Leben. Nicht gerade gb 

billig, aber das Leben ist es wert! 

Das glaub einem Klempner! i ■ = 


MULTI-MÜNZBLOCK 

Wie eine Bank: In die¬ 
sem unscheinbaren 
Stein steckt ein hüb¬ 
sches Sümmchen in 
Münzen. Da lohnt es sich, mal an 
jeden Stein anzuklopfen. 






STERN 


Na das ist doch et¬ 
was: Mit dem Stern in 
der Tasche, fange ich 
an zu blinken und bin 
unbesiegbar. Leider verlischt die 
Sternenkraft schon bald wieder. 



LIFT-BLOCK 


H Wer hätte das ge- 

Rj dacht: Da zerbricht 

man einen Block und 
ein anderer wird zum 
Lift. Keine schlechte Sache, wenn 
man hoch hinaus will. 





HERZ 


Das Herz dürfen wir 
uns nicht entgehen 
lassen: Es bringt 
einen Extra-Mario! 
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SUPER MARIO LAND 



MEINE WELT 


Auf der Suche nach dem schrecklichen Tatanga bekomme ich die 

vier Königreiche des Sarasalandes zu sehen: Birabuto,Muda,Easton 

und Tschai. Jedes Reich besteht aus drei Gebieten. Und überall 
erwarten mich Tatangas Spießgesellen. 


>P 
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DAS KÖNIGREICH BIRABUTO 



Sieht doch eigentlich ganz nett 
aus: Palmen, Pyramiden - fast wie 
eine Urlaubsidylle. Aber ich laß 
mich nicht so leicht täuschen: Hier 
werde ich allerhand merkwürdige 
Gestalten treffen! 



DAS KÖNIGREICH MUDA 


MORLü TINE| 


BUNBUN 



HONEN 


Im Königreich Muda laufe ich Ge¬ 
fahr, mir die Füße naß zu machen. 
Wo man hinsieht Wasser und nur 
kleine trockene Inseln. Nur gut, daß 
ich so ein Meister-Springer bin. So 
hüpf ich über meine Widersacher 
einfach drüben 


YURARIN B00 

, 

YURARIN 


MEKABON 


ZAMASU 



DAS KÖNIGREICH EASTON 


lf» MORE» TIME 
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Ein rauhe Landschaft prägt dieses 
Königreich: Wassergräben und Fel¬ 
sen. Da weiß ich schon jetzt, was auf 
mich zukommt: Springen,springen, 
springen. Und beim Springen die 
Tatanga Freundp^möglichst treffen. 



DAS KÖNIGREICH TSCHAI 


©0 


HIYOIHOI 



Das hätte ich mir denken können: 
Je näher ich Tatanga auf den Pelz 
rücke, umso gefährlicher sind die 
Widersacher, die sich mir in den 
Weg stellen. Okay, Mütze gerade- 
jcken, Augen zu und durch. 


BIOKINTON 




1 



Am Ende eines jeden Spielabschnittes, mußt Du mir 
helfen, den oberen Ausgang zu erreichen. Dann 
nämlich kann ich in der Bonusrunde spielen. Da gibt 
es einiges zu holen, für einen so netten Klempner 
wie mich: Extra-Leben oder Feuerblume. Sieh also zu, 
daß Du mich im richtigen Moment stoppst! 


V. 
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MARIOS WUNDERWELTEN 



WELT 1 


Du weißt ja sicherschon, was ich so alles kann. 
Demnach dürfte das erste Gebiet in Birabuto 
kein großes Problem für Dich und mich dar¬ 
stellen. Solche Sachen macht ein Klempner 
doch mit links! 


Ein Stern 


* <£> 

In diesem Block steckt ein 
Stern. Um ihn zu bekommen, 


/ \ /\ 

muß ich ihn im Sprung er¬ 
wischen. 


m 
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Da 
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Super! Ein Extra-Leben 


An diesem Extra-Leben-Herz kann ich einfach nicht Vorbeigehen. 
Zuerst aber muß ich auf den unteren Fragezeichenblock springen, 
um von dort aus, schräg rechts oben den Stein zerschmettern zu 
können. Da steckt das Herz nämlich drin! 
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Münzen¬ 
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WELT 1 


2 


Hiergeht es überdie Wipfel derPalmen dahin! 
Neben alten Bekannten lerne ich auch einen 
neuen Widersacher kennen: Bunbun. Deren 
Speeren muß ich ausweichen und ansonsten 
höllisch aufpassen, daß ich nicht runterfalle. 


Wer hätte das gedacht? 


Eigentlich sieht es hier nicht so aus, als gäbe es auf¬ 
regendes zu entdecken. Ich springe aber am linken 
Rand der unteren Palme nach oben und es erscheint 
ein Block, der ein Herz versteckt hält. 







'tjbuoz 


Weg mit Bunbun 


Sieht gefährlicher aus, als sie ist, diese speerwer¬ 
fende Biene. Entweder spring ich einfach auf sie 
drauf oder aber als Superball-Mario benutze ich 
meine Bälle wie beim Billiard. 



fei 


Ein Herzilein! 


In diesen unscheinbaren Blöcken ver¬ 
steckt sich ein Herz, das mir ein Extra¬ 
leben bringt. Es lohnt sich eben, immer mal 
wieder an die Blöcke heranzuspringen. 



Är 
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WELT! 



Das Innere einer Pyramide ist seit Jahrhun¬ 
derten ein Rätsel. Ein Klempner, der sich in 
einem Röhrengewirr zurechtfindet, wird auch 
mit einer Pyramide fertig - egal ob drinnen 
oder draußen. 


Und noch ein Lift! 


Als Super-Mario kann ich 
hier den zweiten Block von 
rechts zerschmettern. Jetzt 
springe ich noch einmal hoch. 



Kl 



Hoch mit dem Lift 


Was soll ich mich mit den Pakkun-Blumen 
und Steinen herumärgern? Hier am Ein¬ 
gang der Pyramide springe ich einfach 
hoch und ein Lift erscheint. 
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WELT 2 


/ 


Kleine Inseln und jede Menge Wasser - 
könnte ein Urlaubsparadies sein, wenn da 
nicht... Es ist schon ein Kreuz mit den 
Tatanga-Gesellen, als bräuchte ich nicht 
mein ganzes Geschick für die Sprünge! 


Ein Stern 


Ganz rechts wartet ein Stern 
auf mich! Der macht mich 
unverwundbar! Widerlinge 
aufgepaßt! 


Honen? Na und? 


Diese Skelettfische sind doch ein bißchen dumm. Springen 


nur rauf und runter. Stoßen sie mich dann von unten an, 


haben sie sich selbst unschädlich gemacht. 

£SB£ —-- 


Der hohe Münzenraum 


Ich will natürlich alle Münzen in diesem Raum sammeln 
Dafür muß ich zunächst auf den mittleren Block springen, 
um in die obere Münzenkammer zu kommen. Die Muhe 
lohnt sich! 
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SUPER MARIO LAND 


Ein Multi-Münzenblock 

<o 

Da lohnt sich das hüpfen: Immer wieder an diesen 

- 

Block heran und ich kann eine ganze Menge Mün¬ 
zen auf einmal einsammeln. 

■■"Ä -\ 
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Wie komm ich daran? 

Als Superball-Mario werfe ich einfach mit einem 
Ball und die Münzen gehören mir. Und als kleiner 
Mario kann ich da einfach in die Felsspalte herein¬ 
marschieren. 



Immer wieder ein Extraleben 

Ein Trick für Geduldige: Erst muß ich mir das Herz holen, 
so wie auf dem ersten Bild zu sehen und dann sammle ich 
Münzen wie ein wilder (in der Röhre versteckt sich ein Mün¬ 
zenraum). Gleich nach der Röhre laß ich mich absichtlich 
von einem Gegner treffen und starte wieder bei dem Herz. 
Das Spielchen wie¬ 
derholt man und 
kommt stärker aus 
dieser Abenteuer- 
Episode hervor als 
zuvor. 






Vorsicht! 

Der Weg zur Bonusrunde ist mit einer Schwierig¬ 
keit versehen. Kaum habe ich die oberen Steine 
betreten, fallen sie auch schon runter. Da mußt 
Du mir schon ein gutes Timing mit auf den Weg 
geben, sonst wird das nichts mit dem Bonus! 
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Ärger mit Bunbun 
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Dieser Quälgeist kann einem schon auf die Nerven 
gehen. Vielleicht versuche ich mal einen Superball 
von hier aus (siehe Bild) zu werfen?!... Keine 
schlechte Idee! 
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Klein, aber oho 


Nicht ganz einfach da unten als Super-Mario hinein¬ 
zukommen. Als kleiner Klempner geht das viel einfa¬ 
cher. Da ist schrumpfen angesagt-eine Berührung 
der Nokobon genügt. 


^ 4 1 Vs 
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Das gibt Kraft! 

Den oberen dritten Block von rechts gilt es anzu¬ 
springen, darin verbirgt sich ein Superpilz oder 
eine Blume. Krach-Bumm - das gibt Power! 
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Gleich zweimal 

Bevor ich in die Röhre gehe, hol ich mir die Münzen 
aus dem Multi-Münzblock. Und wenn ich aus der 
Röhre wieder rauskomme, kann ich den Block 
ein zweites Mal „melken“! 

} 
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Und noch ein Herz 


Im Block oben hat sich ein Herz versteckt. Damit 
ich auch davon etwas habe, bleibe ich am besten 
auf der beweglichen Plattform stehen und warte! 



Mit List gegen Totomesu 

Der unangenehme König Totomesu hüpft 
die ganze Zeit auf und ab und spuckt mit 
Feuer. Echt nett! Da muß ich erst einmal 
den Feuergeschossen ausweichen und 
dann den König fünfmal mit dem Feuerball 
treffen. Dann gehört er der Vergangenheit 
an! Oder ich springe mit meinem Spezial¬ 
sprung (B-Knopf) über den Bösewicht 
drüber. Geht auch! 
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Superbälle werfen und dem 
Feuer ausweichen - das führt 
zum Erfolg! 


Fünf Superball-Treffer ma¬ 
chen Totomesu den Garaus! 
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MARIOS WUNDERWELTEN 



WELT 2 

2 


Darauf hatte ich gerade noch gewartet: 
Roboter, die bei meinem Anblick den Kopf 
verlieren. Eine verrückte Welt, in die ich hier 
hineingeraten bin. Na, dann mal los! 


Yurarin Boo 


Das kann ich mir nicht gefal¬ 


len lassen: Seepferdchen, 


die Feuer spucken. Denen 


springe ich auf den Kopf. 




Crazy Mekabon 


Wer sich den Roboter bloß ausge¬ 

1QU 

dacht hat: Läßt seinen Kopf herum¬ 

o, ££ 

fliegen, um mich zu verfolgen. Etwas 


verrückt und mächtig gefährlich. 

faTMSISISl 



Münzen 

raum 


Hier gibt es einen Trick 

Das lasse ich mir doch nicht entgehen! 
Ich will die Münzen unten ergattern. 
Dazu kann ich mich auf einen unsicht¬ 
baren Boden fallen lassen. 




L 
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WELT 2 



Nur gut, daß ich stolzer Besitzer eines U-Boo- 
tes bin. Mit meinem Marine-Pop komme ich 
auch unter Wasser weiter. Hauptsache, ich 
lasse mich nicht von irgendwelchen Blöcken 
aus dem Bildschirm drängen. 


Mc 


Das 

Mür 

Die 



Torion greift an! 


Gleich zu dritt kommen die verrückt ge¬ 
wordenen Fische auf mich zugeschos¬ 
sen. Sobald ich sie sehe, machen sie 
Bekanntschaft mit meinen Torpedos. 
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Unangenehm: Gunion 

Wenn man diese Kraken torpe¬ 

_ —* 


o % 

diert, zersplittern sie in viele 

■W 


gefährliche Einzelteile. Aber mit- 


3 

seefahrerischen Können... 






WELT 3 


Bis jetzt ging ja alles noch, aber was mich hier 
im Königreich Easton erwartet, läßt jedem 
Klempner die Haare zu Berge stehen: Die 
Steine sind hier lebendig. Da braucht man 
Nerven wie Kanalröhren! 


Ein Herz 


Hier könnte man doch mal 
hochspringen und siehe da, 
ein Herz erscheint. Gar nicht 
so übel, was? 



Ein gefährlicher Münzenraum 

Hoppla! In diesem Münzenraum gibt es scharfe Spitzen, 
mit denen ich keine Bekanntschaft machen möchte. Also 
ganz vorsichtig Vordringen! 


Hier geht’s runter \ 

ao m 

Rein in dieses Loch! Du mußt dabei das Steuerkreuz nach j 
rechts drücken. So kann ich sowohl die Münzen einsam- „ 
mein, wie auch sicher auf der Plattform unten landen. 

I lAj 



WELT 3 


Nichts für Leute mit Spinnenallergie! Wenn 
ich nicht gerade Superball-Mario bin, ist es 
ratsam, dem Krabbelzeug aus dem Weg zu 
gehen. Und wenn sie mir zu nahe kommen, 
springe ich sie einfach in Grund und Boden. 


Giros im Anflug! 


Wie Geschosse kommen 

Z- -a, - 

diese Giras auf mich zuge¬ 
schossen. In der Nähe gibt es 
aber noch einen Superpilz. 




Ein 
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Sichere Höhe 


Wenn ich hier hochspringe, dann er¬ 
scheint ein unsichtbarer Block, der mich 
nach oben bringt. Auf eine Höhe, wo die 
Spinnen keinen Zutritt haben! 


/ mi 
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Münzenraum 

1 % 1 
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Ein netter kleiner Lift-Block hilft 
mir hier hoch zum Münzenraum. 

H 





Allerdings bedeutet das nicht 

:: 
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gleichzeitig eine Abkürzung. 
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SUPER MARIO LAND 



Ganz flott zum Bonus! 

Wenn ich hier in die Bonusrunde 
käme, wäre das schon sehr schön. 
Aberes ist nicht leicht, denn hier gibt 
es wieder die ärgerlichen Blöcke, 
die sofort herunterfallen, wenn ich 
draufstehe. Schnelligkeit ist hier 
das A und O! Schnell drauf auf die 
schmalen Blöcke und schnell wie¬ 
der abspringen. Für einen Klemp¬ 
ner ist Schnelligkeit keine Hexerei. 
Wie steht’s mit Dir? 



Kaum steht Mario auf den 
Blöcken, fallen sie schon run¬ 
ter. Schnell weiterspringen. 


Mit Schnellig- und Geschick¬ 
lichkeit erreichst Du die 
Bonusrunde zusammen mit 
Mario. 


I 

s 

■ 
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Mario-Münzen 

Das wäre doch nicht nötig: Bilden die 
Münzen doch meinen Namen! Zu nett! 
Die muß ich einfach einsammeln - alle! 




Letzte Stärkung 

i 


Kurz bevor ich die unangenehme Bekanntschaft mit 
Dragonzamasu mache, kann ich mir hier noch einen 
Superpilz schnappen. 


<0 


Der Kampf mit Dragonzamasu 

Dragonzamasu spuckt ununterbrochen mit seinen 
brandgefährlichen Feuerbällen und dann mischt 
Tamao sich auch noch ein. Ganz unten am Bild¬ 
schirmrand fühl ich mich da am sichersten. 




Ein steinerner Ritt 

Hier ist es schon etwas schwerer auf den Stein zu r ZZZZZZZZZZ 
springen, damit er mich weiterbringt. Allerdings muß 
ich unbedingt wieder runter von dem Stein, bevor 
er in den Abgrund fällt. 




yd 


Bröckelnde Brücke 

l fM 

Diese Brücke ist die reinste Pfuscharbeit! Kaum ^ 

3 ]E 

3 E 

betrete ich sie, schon fängt sie an zu bröckeln. Da fezzzi:; 3 a 

1 E 

heißt es schneller sein als derVerfall! 
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MARIOS WUNDERWELTEN 



WELT 3 



Dieses Königreich Tschai ist eine harte Nuß! 
Es gilt wirklich atemberaubende Sprünge hin¬ 
zulegen, während sich die Plattformen auch 
noch bewegen. Mein Motto: Herz in die Hand 
nehmen, damit es nicht in die Hose rutscht! 


Schon wieder Gantschans 


d 

Huch! Wie aus dem Nichts 

* 

g> 

taucht Gantschan hier auf. Da 

muß ich aufpassen, daß ich vor 
Schreck nicht in’s Loch falle. 


JU 


Münzen- 

raum 


M 



Erst einmal muß ich auf den 
beweglichen Lift aufspringen 
und dann hochspringen. 



WELT 4 


/ 


Tatanga hat sicher nicht geglaubt, daß ich es 
bis hierher schaffe. Aber da hat er sich ge¬ 
täuscht! Da kann er mir noch so viele Widersa¬ 
cher in den Weg stellen. Ich weiß, das wird hart, 
aber gerade die richtige Herausforderung. 


Ein Sternchen 


Auf der höchsten Röhre 
hochspringen. Wenn ich mir 
den Kopf stoße, bekomme ich 
zur Belohnung einen Stern. 
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Münzenraum-Trick 


Wenn ich möglichst alle Münzen hier ein¬ 
sammeln will, muß ich schon am Eingang 
zum Münzenraum das Steuerkreuz nach 
rechts drücken. 
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Der unfreundliche Pionpi 


Ein zäher Bursche, dieser Pionpi. Kaum bin ich auf 
ihn draufgesprungen, schon rappelt er sich wieder 
hoch. Da hilft nur eins: Nochmal auf ihn drauf - mit 
der ganzen Kraft des Klempners! 




WELT 4 

2 


Ja, ist denn die ganze Welt verrückt geworden: 
Laufende Blumen, feuerspuckende Schlan¬ 
gen und jede Menge Kanonenkugeln wollen 
mich aufhalten. Das ist ein Fall für einen 
Psychiater und nicht für einen Klempner! 


Atemberaubend! 

Gefährliche Blöcke mit rotie¬ 
renden Scheiben - da bleibt 
dem Klempner in mir die 
Spucke weg. 






Münzenraum 

Na, da lohnt sich doch das Betreten: 200 Münzen lagern 
in diesem Raum. Das gibt mindestens zwei Extraleben! 



' 


Nieder mit der Mauer 

* Ü 0505307 

Die Wand muß weg und als Super-Mario ist das auch kein 
großes Problem für mich. Aber nur so komme ich nach , 
oben und dort ist es etwas gemütlicher als unten. 


“HI 3 



Fast geschafft: Schon bald kann ich Tatanga 
zeigen, wo seine Grenzen sind. Mit meinem 
Sky-Pop geht es ab in die Wolken. Allerdings 
erinnern sie nicht gerade an Schäfchen. 
Das sind ganz gemeine Gesellen! 

Ein Stern! 

Diesen Block muß ich unbe¬ 
dingt zerschießen, denn in 
ihm verbirgt sich ein Stern. 

0 0 

1 * 
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Unglaubliche Hühner 

Sehen eigentlich ganz possierlich aus, die Chicken-Hüh- 
ner. Aber wenn man ihnen zu nahe kommt, werden sie 
zum Raubvogel. Entweder ich umfliege sie oder aber ich 
benutze meine Raketen. 





Tschikako 

& -M 


Den Himmelsminen Tschikako geh ich am besten aus dem 


Weg. Der Grund? Zehn Mal müßte ich sie treffen, um sie 
vom Himmel zu verbannen. Außerdem sind sie leicht zu 
verwechseln mit Münzen! 
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SUPER MARIO LAND 


Mehr Power 


Das Zerschmettern des Blocks ganz 

w A 

links, gibt mir mehr Power. Die brauche 


ich auch, wenn ich es mit Hiyoihoi zu 

a mSh _ 

tun bekomme. 

L -■ „r? J 





Deragressive 

Hiyoihoi 

Diese unglaubliche Krea¬ 
tur wirft mit Felsbrocken, 
kaum zu glauben. Aber 
auch recht nützlich: Ein 
kluger Klempner benutzt 


die Brocken als Sprung- £^3 
rampe, um an Hiyoihoi ZZZ 
vorbeizukommen und ZZZ 
das Ziel zu erreichen... - ^ - 
Und ich bin ein kluger ZZZ 
Klempner! 



Ja nicht runtersehen 


Keine Panik angesichts der fallenden Lifte. Da muß 
man einfach nur mit Präsizion und Schnelligkeit 
drangehen, dann klappt’s! 





Im höchsten Gang 

D 0 • • » ^ j 

Um über die kleinen Abgründe zu kom¬ 
men, brauch ich doch nicht gleich zu 


springen. Drück den B-Knopf, und ich 


renne wie ein Wiesel drüber hinweg. 

i 




^ 6-3 j 
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Her mit dem Herz! 


Oben auf dem Lift, springe ich noch höher und... ein Herz er¬ 
scheint. Allerdings muß ich schnell nach rechts, damit ich es 
auch erwische! 



Unverwundbar! 


Den Stern einsammeln und ganz schnell 
weiterlaufen. Da macht es richtig Spaß auf 
Gegner zu treffen. Allerdings die Lifte 
sollte man mit Vorsicht genießen. 




Unbedingt Bonus holen a • • , 

■ /. . . J 

Angesichts dem, was mich als nächstes erwartet, 3 

g 

brauche ich alle Kraft, die ich kriegen kann. Die 

r 

Bonusrunde hinterdem oberen Tor, ist da gerade das a 

□ 

Richtige! 

i_ _! 


Drück den B-Knopf und ich lauf einfach über die 
Abgründe hier drüber. So bin ich schnell am Ziel! 



Endlich! Tatanga! 




Biokinton 


Da bleibt der Finger auf dem Abschußknopf: Wenn Biokinton 
nach rechts schwebt, kann ich ihn an seiner schwachen Stelle 
treffen. 


,Gestatten, Mario, und gar nicht er¬ 
freut!“ das werde ich dem Bösewicht 
Tatanga in’s Gesicht schleudern. Um 
gegen ihn anzukommen, hilft kein 
Trick - nur geschicktes Ausweichen, 
wenn er auf mich schießt muß ich 
jede Möglichkeit nutzen, ihn mit einer 
Rakete zu treffen. Der Gedanke an 
die hübsche Daisy gibt mir da jede 
Menge Durchhaltevermögen. 



Bin ich zwischen einer Mauer und dem 
Bildschirmrand eingeklemmt, dann halte ^ 
bitte das Steuerkreuz nach links ge¬ 
drückt. Nur so habe ich eine Chance! 
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Das Schwammerlkrankenhaus in Aufruhr - eine 
Virenepidemie steht bevor! Aber keine Panik: Dr. 
Mario ist schon zur Stelle - mit seinen Vitaminpillen. 


© 1990 Nintendo 


^ Assistiere Dr. Mario 

Dieeinzige Medizin, die wirksam gegen die Viren ist, sind die Vitamin¬ 
pillen von Dr. Mario. Drei Kapselhälften der gleichen Farbe können 
einen Virus dergleichen Farbe vernichten. Doch Dr. Mario braucht einen 
Assistenten, der ihm hilft, die Pillen richtig zu plazieren. Er wirft die 
Vitamine in die Flasche und Du mußt sie drehen und wenden, damit 
sie auch wirklich helfen. Werdet ihr es gemeinsam schaffen, die Viren¬ 
epidemie einzudämmen? Na klar! Vorausgesetzt, Du triffst die richtige 
Entscheidung: wo welche Pille den größten Effekt hat. 


Je nach Level sind ver¬ 
schieden viele Viren in 
der Flasche. Der Speed 
bestimmt die Geschwin¬ 
digkeit, mit der Dr. Mario 
Pillen wirft. Spiele mit 
Musik DeinerWahl oder 
ganz ohne. 



Virus, ade! 



Achte darauf, daß die 
Pillenhälften einer Farbe 
auf dem Virus der glei¬ 
chen Farbe landen. 


Sind drei Pillenhälften und 
ein Virus einer Farbe in 
einer Linie, verschwindet 
der Virus. 


Hast Du alle Viren besiegt, 
hast Du es geschafft und 
UIRL kommst ins nächsthöhere 
Level. 



Dr. Marios Vitaminpillen 


Sechs verschiedene Vitaminpillen hat Dr. Mario zur Bekämpfung der Viren entwickelt. Nur 
die richtige Anwendung dieser führt zum gewünschten Erfolg. Denk immer daran: Auf einem 
schwarzen Virus hilft eine weiße Pille nichts. Nur eine schwarze kann da etwas ausrichten. 
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DR. MARIO 
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Die Wirkung der Vitaminpillen 


d schnell wie möglich Herr der Viren zu werden, mußt Du die Vitaminpillen 
geschickt einsetzen. Es gibt verschiedene Methoden, die zum Erfolg führen. 
Doch paß auf, daß ungebrauchte Vitaminpillen nicht die Flasche verstopfen, 
sonst kommst Du nicht mehr an die Viren heran. 


1 


Das Stapeln 
der Pillen 



Du brauchst drei gleichfarbige 
Vitaminpillenhälften, um einen Virus 
verschwinden zu lassen. Diese drei 
Hälften müssen in einer Linie mit 
dem Virus liegen, dabei ist es egal 
ob senkrecht oder waagerecht 



wvumvuui uuui WCiCiyii. _ 

Sind alle Viren besiegt, hast Du sc ?s°° 

gewonnen und Du kommst ins ' 
nächste Level. 


3 




Die seitliche 
Vitaminzufuhr 


ln höheren Levels tummeln sich 
wesentlich mehrViren in derFlasche 
herum. Bis unter den Flaschenhals 
sind sie bereits gedrungen. Hier ist 
es ratsam, die Vitaminpillen nicht 
senkrecht aufeinander auf die Viren 
zu stapeln, sondern waagerecht 
neben die Viren zu plazieren. Sonst 
läufst Du Gefahr, daß die Flasche 
sofort verstopft ist. 
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1 LEVEL 1 
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Der Dreh mit 
dem Drehen 


Du kannst die Vitaminpillen noch 
kurz bevor sie landen drehen. So 
kannst Du schier unmögliche Situa¬ 
tionen doch noch zum guten wen¬ 
den. Das erfordert natürlich eine 
ruhige Hand und schnelle Reaktion. 




Volle Kraft in 
einer Hälfte 


Hast Du einen Virus besiegt, dann 
verschwinden die gebrauchten Pil- j 
lenhälften und der Virus. Die übrig- 1 
gebliebenen Hälften fallen nach 
unten. Also konzentriere Dich nicht 
nur auf einen Virus, sondern plane 


gleich die übrigen Hälften mit ein. \ 
So kannst Du Vitaminpillen sparen : 
und Du hast nicht unnötige Medizin ' 
in der Flasche liegen. 


4 



Ketten¬ 

reaktionen 


Sicher kannst Du Dir einen Virus 
nach dem anderen vornehmen, • 
aberum mehrPunktezu bekommen, 
solltest Du versuchen zwei oder 
sogar drei Viren auf einmal zu ver- jj: 
nichten. Stapel die Vitaminpillen 
so, daß die Kapselhälften, die Du 


für den ersten Virus nicht brauchst, 
auf den nächsten fallen und so wei¬ 
ter. Natürlich müssen die Farben 
stimmen. 


6 



Der 

Schlittertrick 


Eine Schlitterpartie kann Dich aus 
so manchen haarigen Situationen : 
retten. Wenn Du schnell reagierst, :■ 
kannst Du die Vitaminkapseln in :■ 
scheinbar unerreichbare Löcher: 
schlittern lassen. Drücke dazu das 


Steuerkreuz schnell nach links oder Vf 
nach rechts, bevor sie ihre endgül- g 
tige Position eingenommen hat. 
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KLASSIKER 



Das Dr. Mario-Examen 


Der einzige Weg Dr. Mario bei der Vernichtung eine wirkliche Hilfe zu sein, ist 
Training. Lern schon mal für das Examen anhand der folgenden Fragen und 
Antworten. So wird aus dem Assistenten schnell ein Experte! 


FRAGE 


Wohin mit die¬ 
ser schwarz¬ 
weißen Vitamin¬ 
pille? Wie Du 
auf der Zeich¬ 
nung sehen 
kannst, gibt es 
mehrere Mög¬ 
lichkeiten, die 
Pille abzulegen, 
aber eine ist be¬ 
sonders vorteil¬ 
haft. Welche ist 
das? 



FRAGE 


Legst Du die 
schwarz-weiße 
Pille nun waa¬ 
gerecht oder 
senkrecht ab? 
Beide Möglich¬ 
keiten würden , 
Dich weiterbrin- 1 
gen, aber nur 
eine ist ein 
durchschlagen¬ 
der Erfolg. 



FRAGE 


In dieser Situa¬ 
tion ist es wich¬ 
tig, immer auch 
die Anzeige im 
Auge zu behal¬ 
ten, auf der Du 
siehst, welche 
Pille als näch¬ 
stes kommt. 
Weißt Du wa¬ 
rum? 
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FRAGE 


Eine ganz ähn¬ 
liche Situation 
wie die vorhe¬ 
rige. Nur jetzt 
mußt Du den 
idealen Platz für 
die weiße Pille 
finden. Welcher 
ist der sinnvoll¬ 
ste, der Dir am 
besten weiter¬ 
hilft? 



FRAGE 


Natürlich liegt 
es nahe, mit die¬ 
ser Pille schon 
einmal Viren zu 
killen. Aber ist 
das auch stra¬ 
tegisch klug? 
Schau Dir an, 
welche Pille Dr. 
Mario als näch¬ 
stes werfen 
wird. 



FRAGE 


Konntest Du 
die letzte Frage 
richtig beant¬ 
worten? Dann 
dürfte Dir die- , 
ses Problem 
kein Kopfzer¬ 
brechen berei- " 
ten. Schließlich 
geht es hier um 1 
Basis-Techni- l 
ken. 




FRAGE 


Nun wird es 
schon etwas 
schwerer. Wo 
findet die grau¬ 
schwarze Vit¬ 
aminkapsel ih¬ 
ren Platz? Be¬ 
denke dabei, 
wo die Kapsel¬ 
hälften landen, 
wenn eine 
Reihe gelöscht 
wird! 


- r 

SD 



FRAGE 


Für dieses Pro¬ 
blem brauchst 
Du schon die 
Dr. Mario-Fort- 
geschrittenen- 
Technik. Wo ist 
der beste 
Platz für diese 
schwarz-weiße 
Pille? Denk mal 
an die Schiitter- 
Technik! 


FRAGE 


Plätze für diese 
schwarze Pille 
gäbe es genug. 
Nur welcher ist 
der effektivste? 
Denk daran: 
Vernichtest Du 
mehrere Viren 
auf einmal, gibt 
es mehr Punkte. 
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DR. MARIO 


DIE ANTWORTEN ZU DEN EXAMENSFRAGEN 



Mach es wie auf dem 
Bild, denn so kannst 
Du oben die Ecke frei- * 
machen. Vernichte dort 
die Viren möglichst 
zuerst, sonst ist die 
Rasche schnell ver¬ 
stopft. 



Senkrecht heißt hier 
die Lösung. Die schwar¬ 
zen Viren verschwin¬ 
den auf Nimmerwieder¬ 
sehen und die weiße 
Pillenhälfte fällt auf 
den weißen Virus. 



Pack die Pille auf die 
schwarz-weiße ganz 
rechts. Die Viren ver¬ 
schwinden und für die 
nächste Pille ist der 
Platz darunter schon 
freigemacht. 


In diesem Fall leg die 
Pille in die linke Ecke. 
Als nächstes kommt 
wieder eine weiße Pille 
und die Viren gehören 
derVergangenheit an. 



Es gibt mehrere Mög¬ 
lichkeiten, aber der 
Pillenplatz auf dem Bild 
ist der sinnvollste. So 
kannst Du oben Platz 
schaffen und untere 
Viren ins Visier nehmen. 



Die Pille sollte einen 
Platz in der linken Ecke 
über der grau-weißen 
finden. Auch die näch¬ 
ste wird dahin manöv¬ 
riert und die Flasche ist 
schon etwas leerer. 



Laß die Pille einfach in 
der Mitte landen. Die 
nächste draufsetzen 
und wenn die grauen 
Viren verschwinden, 
fallen die schwarzen 
Pillenhälften herunter. 



Schlittere die schwarz¬ 
weiße Pille in die Lücke 
hinein. So schlägst Du 
gleich mehrere Viren 
mit einer Klappe 
Außerdem ist oben 
mehr Platz. 




Rechts wäre nicht so 
sinnvoll. Links ist der 
bessere Platz, denn so 
kannst Du gleichzeitig 
eine schwarze, eine 
weiße und eine graue 
Reihe löschen. 



Und zu zweit 


SPIELER 1 



Such Dir einen Gameboy-Freund und spielt zu zweit. Im Wettbewerb hat 
der gewonnen, der als erster seine Flasche leert. Besonders gemein' 
Wenn einer mehrere Reihen auf einmal löscht, bekommt der andere 
Pillenhälften in die Flasche geworfen. 


SPIELER 2 


Spieler 2 versucht ein Virus nach dem anderen zu löschen. 
Spieler 1 arbeitet darauf hin, immer gleich mehrere Viren zu 
vernichten. 


Spieler 1 hat es ge¬ 
schafft, gleich meh¬ 
rere Viren zu löschen. 
Nun fallen Pillen¬ 
hälften beim zweiten 
Spielerin die Flasche. 
Das bringt ihn in 
eine heikle Situation! 
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1991 Nintendo 


Begib Dich mit Deinem Gameboy auf das Grün . 
Eine Runde Golf wartet auf Dich , so realistisch , 
daß Du selbst den kleinsten Luftzug beim Schlag 
beachten mußt! 


@ 1389 Nintendo 
► 1PLAVER 2PLAVER 


2 x 18 = 2 Runden Herausforderung 



Golf bietet Dir zwei 18-Loch-Parcours an, auf denen Du Dein Können 
unter Beweis stellen kannst. Der japanische Kurs ist etwas einfacher, 
weil dort zum Beispiel nicht so viele störende Bäume herumstehen wie 
auf dem amerikanischen Parcours. Ob Birdie, Bogey, Par, Eagle oder 
hunderte von Schlägen: Es ist ein tolles Gefühl, wenn der kleine Ball 
endlich im Loch landet. Du wirst staunen, auf was man beim Golf alles 
achten muß! 


STROHE PLAV 


l— COURSE SELECT - 

18 

UL 5. tt. 18 




PUSH START 


Du hast die Wah' 
Spielst Du lieber aJ 
dem amerikanische' 
oder dem japanische' 
Parcours? 


Die Eigenheiten der zwei Parcours 


\ 

V 






Japan 



Echte Profigolfer be¬ 
zeichnen diesen Platz 
als leicht. Deshalb bie¬ 
tet er sich an für Anfän¬ 
ger und als Trainings¬ 
kurs. Und so leicht ist 
es hier nun auch nicht, 
den Ball an die Fahne 
zu bringen! 


USA 



nische Parcours isj 
gespickt mit Bäume' 
und Wasserlöchern. Ir- 
mer wieder landet de- 


Gras). Du solltest Dt 
das gut einprägen! 


Du hast immer alles im Blick 




~1 


Während 
des 
Abschlags ^ 




IST 




s 


Dein Spieler will den Ball vorantreiben. 
Wähle den passenden Schläger und den 
richtigen Schwung, sowie die Flugrich¬ 
tung des Balles. 


Wo soll der Ball denn überhaupt hin? Hol 
Dir dieses Bild auf den Bildschirm und 
Du bekommst das aktuelle Loch gezeigt. 
Nun weißt Du, was von Dir erwartet wird! 


Hier brauchst Du Fingerspitzengefühl und 
Beobachtungsgabe. Schau Dir an, in wel¬ 
che Richtung das Grün abfällt, damit Du 
den Ball sicher ins Loch putten kannst. 
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GOLF 


l 
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Nun kann es losgehen 


1 Die Geographie 


Schau Dir zunächst die geographische Gestaltung 
des Parcours an: Wo sind Wasserlöcher und Bäume, 
wo die Fairways und die Sandbunker? 


Fairway 



Grün 


Bunker 


Aus 


Rough 


Wasserhindernis 


3 Der Wind, der Wind... 


Wahl: 
er auf 
ischen 
ischen 


;htver- 
nerika- 
rs ist 
äumen 
3rn. Im- 
iet der 
[hohes 
2 st Dir 
5n! 


-V 



Hier ist ein langer Schlag er¬ 
forderlich: Der Wind hilft Dir 
dabei, über das Wasser rüber 
zu kommen. 


ÜOOy SUPER SHOT 


Hast Du den Wind im Rücken, 
läufst Du Gefahr, Deinen Ball 
ns Aus zu schlagen. 


\\ 

V 




2 Der Schläger 


Schätze zunächst die Entfernung ab bis zu 
dem Punkt, wo Dein Ball landen soll. Nun 
wählst Du den passenden Schläger aus: 



Schläger 

Reichw. (Yards) 

Schläger 

Reichweite 

1 W 

240 yds 

61 

150 yds 

3 W 

225 yds 

71 

135 yds 

4 W 

215 yds 

81 

120 yds 

1 1 

205 yds 

9 1 

110 yds 

3 1 

190 yds 

PW 

90 yds 

4 1 

180 yds 

SW 

70 yds 

5 1 

165 yds 

PT 

30 yds 


Beim Golf hat der Wind immer ein Wörtchen mitzure¬ 
den. Beobachte die Windrichtung und -geschwindig- 
keit. Kann er Dir helfen oder mußt Du gegen ihn an¬ 
kämpfen? Das mußt Du beachten, bevor Du Deinen 
Schläger aussuchst. 


4 Schlagvarianten 


'£m| Der Superschlag 

Er funktioniert nur beim Abschlag vom Tee. 
Dazu mußt Du beim Abschlag zweimal mit dem 
Reil im schwarzen Bereich stoppen. Nimm am 
besten Holzschläger IW. Super! 


V‘i 


ooo-t SUPPER SjjQT 


Hoch und Flach 


Um den Ball höher oder flacher zu schlagen, 
benutze das Steuerkreuz. Für den hohen Ball 
drücke das Steuerkreuz nach unten -füreinen 
flachen nach oben - während des Schlages. 


I Hook und Slice 

Mit diesen Techniken kannst Du einen Ball um 
ein Hindernis herum manövrieren oder den 
Windeinfluß ausgleichen. 



I Back Spin 

Mit dieser Unterschnitt-Technik kann man den 
Ball dazu bringen, gleich nach seiner Landung 
zu stoppen. Dazu drücke das Steuerkreuz zur 
Zeit des Schlages nach rechts oder nach links. 



B ftCK sp IN 



y 

und 
wel- 
: Du 

5t. 


Spiel ein Match zu zweit 

Wie wäre es mit einem Wettkampf? Such Dir einen 
Mitspieler, steckt das Game Link-Dialogkabel ein 
und los geht’s. Jetzt mußt Du Dir nicht nur Sorgen, 
um Tücken des Parcours machen, sondern auch 
Deinen Mitspieler im Auge behalten. Wer wird die mei¬ 
sten Löcher mit den wenigsten Schlägen meistern? 


MATCH PLftV * 

© US © 

— COURSE 3ELECT- 

►JftPftN 18 
U. S. A. 18 


PUSH START 

** * 


Wählt den Parcours aus, auf 
dem Ihr gegeneinander antreten 
wollt. 


r HAMDICAP MODE- 


© 

UOIJ 

1Q2 

© 

COMP. 

OO 


PUSH START 

-ffL. jj 

>1 

Gib Dir ein Handicap, damit 3 

Chancengleichheit herrscht. 1 

Größtmögliches Handicap: 18. I 
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Loch 3 

162 yards lang und Par 3 - das 
ideale Loch für einen Birdie. 
Allerdings nur, wenn Du ver¬ 
meidest, den Ball ins Wasser 
zu setzen. Versuche es mit lan¬ 
gen Schlägen. Bei starkem 
Rückenwind erlaubt Dir ein 
Eisen 5 und ein relativ leichter 
Schwung (3/4 Kraft) schon 
einen idealen Schlag.DasGrün 
ist leicht abschüssig. 


Loch 7 


Hast Du Vertrauen in Deinen 
Superschlag und die Hilfe 
des Windes? Dann versuche 
mit einem Superschlag direkt 
auf das Grün zu kommen. Das 
riecht dann stark nach Eagle. 

Auf Sicherheit spielst Du etwa U 
200 yards den Fairway herun- :■ . 

ter, dann mit einem langen 
Schlag über das Wasser. Das 
Lesen des Grüns kostet Zeit. 


Loch 8 

Das „Dogleg“-Loch ist 335 
yards lang und als Par 4 einge¬ 
stuft. DerTrick ist, möglichst mit 
dem ersten Schlag ans Ende 
des Fairways zu gelangen und 
dann mit einem langen Schlag 
über das Wasser. Das Grün ist 
ein kleinerHügel. Versuche das 
Gefälle nach allen Seiten beim 
Put zu berücksichtigen. 


Loch 9 

Loch 9 ist der Wahnsinn: 495 
yards, Par 5. Klar kannst Du 
den Fairway gegenüber dem 
Tee versuchen zu erreichen, 
aber dann mußt Du schon einen 
fantastischen Schlag über 200 
yards hinlegen. Traust Du Dir 
das nicht zu, dann nimm die 
normale Route überdie beiden 
großen Fairways. Auch da kann 
ein Birdie klappen. 


m 


Loch 12 

Strategie ist am Loch 12 - 393 
yards, Par 4 - gefragt: Schlage 
den Ball zunächst an das 
Ende des ersten Fairways. Das 
sind etwa 175 yards. Von dort 
kommst Du leicht auf den 
zweiten Fairway oder direkt 
auf das Grün. Nur die Bäume 
stellen ein unangenehmes Hin¬ 
dernis dar. Zum Wasser hin ist 
das Grün ansteigend. 


Loch 10 

Versuche einen Superschlag in 
die linke Ecke des „Dogleg“- 
Fairways, um dieses 342 yards, 
Par-4-Loch zu meistern. Du 
kannst aber auch einen kürze¬ 
ren Ball links des Wassers pla¬ 
zieren und dann im zweiten 
Schlag überdie Bäume hinweg. 
Das Grün ist nahe der Fahne 
abgeflacht. Dort sollte Dein Ball 
landen. 


Loch 11 

Rückenwind und ein schwung¬ 
voller Schlag mit Eisen 6 rei¬ 
chen, um auf das Grün des 142 
yards Par-3-Loch zu kommen. 
Auch das Putting-Grün selbst 
ist leicht zu meistern, weil es 
nicht zu starkes Gefälle auf¬ 
weist. Ein Birdie ist bei diesem 
Loch leicht zu schaffen. 


SPORTSCHAU 


Loch 5 

Zur Übung kannst Du hier na¬ 
türlich versuchen mit einem 
Superschlag über die Bäume 
hinweg auf den Fairway zu 
kommen. Sicherer ist es aber 
dieses 380 yards lange, Par-4- 
Loch wie folgt zu bezwingen: 
Ein Superschlag nach rechts 
auf den Fairway, dann ein gut 
getimter Annäherungsschlag, 
dann auf das Grün. 


Loch 6 

Ein recht kurzes Loch - 226 
yards, Par 3 - deshalb reicht 
beim Abschlag ein Holz 3. 
Nimm nicht zu viel Schwung, 
denn das Grün ist abschüssig 
und der Ball landet leicht im 
Wasser. Beim Putten geht es 
aufwärts, das heißt Du mußt 
etwas mehr Kraft in Deinen 
Einloch-Schlag legen. Aber 
Du wirst das schon schaffen! 


Loch 13 

Nummer 13, das längste Loch 
des Parcours (545yards,Par5), 
fordert Dein ganzes Können. 
Wegen der Bäume links des 
Fairways ist ein Superschlag 
nicht so ratsam. Nimm lieber 
den langen Weg über die Fair¬ 
ways aufs Grün. Vor dem Put¬ 
ten solltest Du Dir Zeit nehmen, 
das Grün gründlich zu lesen. 


Loch 14 

Ein Superschlag auf den zwei¬ 
ten Fairway würde Dich in eine 
hervorragende Ausgangsposi¬ 
tion bringen, aber der müßte 
etwa 260 yards lang sein. Das 
geht nur, wenn der Wind mit¬ 
spielt. Du kannst die 443 yards 
auch Fairway für Fairway be¬ 
wältigen. Das Grün dürfte kein 
so großes Problem für Dich 
darstellen. 


Loch 16 

Ein Loch voller Tücken: 429 
yards lang, Par 4 und mitten¬ 
durch windet sich ein Fluß. 
Spiel etwa 250 yards auf das 
erste Grün, schlage dann auf 
das zweite über den Fluß hin¬ 
weg. Wenn der Wind Dir ein 
wenig hilft, klappt das ohne 
weiteres. Das Grün allerdings 
ist zum Haare raufen. 


Loch 17 

Ein teuflisches Loch, die Num¬ 
mer 17: 484 yards lang, Par 5, 
ausstaffiert mit Bunkern und 
Wasserhindernissen. Ein Spie¬ 
ler mit Rückenwind wird ver¬ 
suchen, den zweiten Fairway 
in 260 yards Entfernung beim 
ersten Schlag zu erreichen. 
Beim Weg über den ersten 
Fairway, müssen zweiter und 
dritter Schlag gut sein. 


Loch 2 

Eines der längsten Löcher des 
Parcours mit 468 yards. Trotz¬ 
dem nur mit Par 4 bewertet. Du 
kannst Dich von rechts oder 
von links dem Ziel nähern. 
Mach einen Super-Abschlag 
nach links. Dort landest Du im 
Rough, kannst von dort aus 
aber direkt die Fahne anspie- 
len. Das Grün ist recht tückisch. 
Da brauchst Du Geduld. 


Loch 4 

Ein Monsterloch: 479 yards 
lang und Par 5. Entweder 
schaffst Du es glänzend oder 
gehst unter. Nimm zum Ab¬ 
schlag ein Eisen 1 und versu¬ 
che die Spitze des linken Fair¬ 
ways zu treffen. Dann mit einem 
langen Schlag (Holz 3) rauf 
auf’s Grün. 


Loch 18 

Die wichtigste Entscheidung, 
die Du beim letzten Loch des 
japanischen Parcours (207 
yards, Par 3) treffen mußt, ist, 
welchen Schläger Du zu An¬ 
fang wählst. Holz 4 ist sehr rat¬ 
sam. Das Grün ist recht tük- 
kisch mit seinem Gefälle und 
könnte Dir Probleme bereiten. 
Versuche hier doch mal einen 
Birdie zu schlagen, wie wär’s? 


Loch 1 

Das erste Loch ist 391 yards 
lang und wird mit Par 4 geführt. 
Es geht ziemlich einfach gera¬ 
deaus. Versuche mit Deinen 
Schlägen auf dem Fairway zu 
bleiben. Beachte dabei die 
wechselhaften Windverhält¬ 
nisse. Beim Abschlag solltest 
Du unbedingt den Super¬ 
schlag mit Holzschläger 1 ver¬ 
suchen. 


Loch 15 


Laß Dich nicht täuschen: Ein 
Birdie oder sogar ein Eagle ist 
am 258 yards Par-4-Loch gar 
nicht soeinfach.Ein Baum steht 
genau im Weg zum Grün und 
der Wind kann unangenehm 
in Deine Spieltaktik eingreifen. 
Allerdings solltest Du nicht 
aufstecken. Ein guter zweiter 
Fairway-Schlag und ein Birdie 
ist möglich. 


Der Parcours in Japan 
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Der Parcours in den US 



Loch 1 

Sieht so leicht aus, hat es aber 
wirklich in sich: Das erste Loch, 
mit seinen 384 yards Par 4 
eingestuft. Einen Superschlag ✓ 
solltest Du lieber lassen, denn 
er würde Dich zu nahe an die \ 
Säume heranbringen. Versu- J 
ehe es lieber mal mit einem j 
Holz 3. Für Deinen zweiten j 
Schlag benutzt Du am besten j 
ein Eisen 3. < 

Bl 

Loch 2 pM| 

Auf den 194 yards des zweiten ^ 

Loches (Par 3) brauchst Du j 

relativ kurze Schläge, um ans jg/IJkT 

Ziel zu gelangen Mit langen JdFTaJL rJBWFl 

Schlägen kannst Du Dich von f’&o* -Jyf * 

einem Birdie gleich verabschie- M 
den. Mit dem 3er Eisen kommst 

Du auf’s Grün, solange Du den QW VgSföq ^ 

Wind im Rücken hast. Ist das qJdaJxQ 

nicht der Fall, nimm lieber das 

Eisen 1. SCiW.ü 

Loch 3 

Steuerst Du geradeaus auf den 

Fairway, solltest Du Dir sehr 1 F 1 V 

sicher sein, sonst landet Dein ^ 

Ball im kühlen Naß. Der zweite J 

Schlag sollte möglichst am 

Ende des „Dogleg“-Fairways 
landen. Willst Du Dir Zwischen- 
stufe sparen, mußt Du schon f 

einen wahren Wunderschlag .* C 

vollführen, um über das Was- ^--—, 

ser auf das Grün zu gelangen. 

Loch 4 

'/an muß nicht immer über den \ 

^airway gehen, das beweist |* \ 
das 352 yards lange Par-4- .— 

-och. Hier kannst Du zum Bei- ( .— x y^ $ 

spiel auch rechts über die jA y 

Saume Deinen Abschlag pla- 
i eren. Von dort aus geht es fwO ¥»£3x5^ 

uberdas Wasser direkt auf das J 

Grün. Damit hast Du eine echte fjog» 

3irdie-Chance. 5?raXi Sr 

Loch 5 

Es gibt verschiedene Möglich- % 5® #9 q 

keiten, das 408 yards lange fnnnnh 

Par-4-Loch zu schaffen. Die rat- r\W 

samste ist, den Abschlag an’s ^ ^oS 

Ende des ersten Fairways zu ja**» «yO J 1 

setzen. Dann kannst Du mit Aof 

Eisen 1 überdie Bäume hinweg 

das Grün erreichen. Dort wird 

es dann schwierig, denn das y 

Grün scheint in alle Richtungen S^SgSWlt 
hin abzufallen. 

kurzer,aberauchenger Besser ^ 

Grün ein wahres Wellental zu 

Loch 7 | 

Der linke Fairway sieht so aus, I 
als würde er Dich bei diesem S 
uoch (354 yards, Par 4) schnell f 
.seiterbringen. Aber ein Baum fa 
rd Dich dort ungeheuer be- g 
~ ndern. Schlage stattdessen S 
teber auf den rechten Fairway. g 
.on dort ein langer Schlag und 

Du bist auf dem Grün. Das ist 
oesonders schwer zu lesen, 
-•arte Zeiten für Birdies! / 

f A«A 

1 «roGO$6$OOC 

Loch 8 

Eine schwierige Aufgabe er- 

wartet Dich beim 398-yards- 

Loch (Par 4). Ein kurzer Schlag '^L a xj 

auf den linken Fairway mit 

Eisen 5 konfrontiert Dich mit ^-^ £ 

einer schwierigen Situation. Mit C CV 

einem 220-yards-Schlag mußt X ry ®b> 

Du über das Wasser auf das / 

Grün schlagen. Benutze dafür i53b* 

am besten Holz 3. »-% f|Q 

Loch 9 wmm 

Nein, das neunte Loch (186 

yards, Par 3) ist kein Witz Pr£zi- 

sion ist hier der Schlüssel zum \ 9 a 0 S 

Erfolg. Mit Eisen 4 müßtest Du \ ff 

es schaffen können. Achte aber 

auf den Wind: Liegt die Wind- / 4 M 

stärke über 6, dann solltest J Kf 

Du sowohl Schläger wie auch 

Schwung daran anpassen. _ ) 

Sonst versenkst Du den Ball *"-- — "TZiIKöS 

eher im Wasser als im Loch. * 

Loch io aao 

Seim Loch 10 (331 yards, Par4) ^ «« 

solltest Du mit einem Super- T t * < 

schlag starten. Damit landest L. \ q 

Du am wahrscheinlichsten auf J x. y ag¬ 
ilem Fairway. Derzweite Schlag V ^ ^ 0*4 

Sichtung Fahne muß beson- 0<JtQ 

:ers präzise sein, willst Du 

~ cht im Bunker landen. Das ^ - ijnfaj 

Grün wartet dann noch mit yafroy *fi|aGygk| 

r mgen unangenehmen Über- Q&SdiSgb 

'aschungen auf. <¥? QQ *j8?i3S 

Loch 11 

Du willsthiereinen Birdieschla- v?* 1 

gen? Dann mach Dich auf \ ^ 

nasse Füße gefaßt! 498 yards 1 

lang, Par 5, jede Menge Bunker, j S 

viel zu viel Wasser und das J H s~ 

ganze noch um die Kurve. Aber ^ J 

versuch es nur: Erst ein Super- 
schlag, dann mit Holz 3 oder 4 
aufdasGrün.gefolgtvoneinem _y<\ VJf 

sicheren Put. Rechts entlang . ^ q\ 

kommst Du sicher zum Par. ^ I a\ 

Loch 12 

Links entlang kannst Du mit 

zwei Schlägen auf das Grün ty&rt Jgtj 

kommen: Erst ein Superschlag (0 ( 

auf den Fairway, dann mit Eisen y y~~~: 

kannst Du das Par-4-Loch (454 - ^ I x 

yards) meistern. Nur beim Put ^ q a 
brauchst Du sicherlich zwei 
Schläge.denndasGrünisteine 
wahre Hugellandschaft. Mach 

Dich auf etwas gefaßt! 

Loch 13 \3jSj 

"ast wie in der Wüste: Überall ^ \ 

'- r Bunker rund um das Grün Ö» pV __ J 

:eim Loch 13 (147 yards, Par 3) *a?r£!! 

Zeinen Schlag mußt Du nach 

'echts von der Fahne plazieren J 

3ist Du erst einmal im Sand ge- 5»/ (\, l 

andet, kommst Du da nicht so " / \ ~Ä?Sl2 

eicht wieder heraus. Auch das / idfoSSS 

Grün hat es mehr als in sich. / ( nerittaSS 

Nun ja, was erwartet man bei \ a SM 

einem solchen Unglücksloch? ) 

Loch 14 

Hier kannst Du glücklich sein, y q y 

wenn Du ein Par erreichst. Die ( Ä; ' 

451 yards (Par 4) haben es in 1 ^ ^ 

sich: Mit einem Superschlag 

kommst Du über das Wasser 

drüber - aber das klappt nur, jjH-. 1 

wenn der Wind sich nicht ge- 

gen Dich entscheidet. Und das / Ja 

Grün ... ein Horror. Versuche 

mit dem ausgesprochen stei- ( ^ 

len Gefälle klar zu kommen. 

Loch 15 

Visiere bei diesem Loch (394 

yards, Par 4) den rechten Fair- 

way als erstes Ziel an. Entschei- ) 

dest Du Dich für den linken, JrV /-\ 

brauchst Du einen wahren : Vo 

Wunderschlag, um das Grün zu gaS 9 tiray 

erreichen. Das Grün ist in zwei 90 Z 

Hälften aufgesplittet, geteilt 

durch ein Rough Schau Dir 

also genau an, wo die Fahne Q r r "<j 

steht, bevor Du schlägst. ^ mmm 

Loch 16 y 

Damit es noch ein bißchen 
schwerer wird, -hat der Par- 8« 
:oursdesigner noch ein paar B, 
Baume direkt vor das Tee ge- ^ 
rianzt. Mit einem Hook mußt 

Du Deinen Ball um die Bäume ec 
:es 16. Loches (232 yards, Par 

3 herum manövrieren. Achte 
euch auf den Wind. Wahr- 1} 
scheinlich schaffst Du dieses 2 
Kunststück mit Holz 1 oder 3 , 

l/fl 

&?> i 

m I 

Loch 17 C 

Mit Holz 3 geradeaus auf den /yp ^ 1 

Fairway. Das ist das beste ( ^__ 

Rezept für dieses 500 yards \ 

Par-5-Loch. Damit kommst Du J ^-v 

auf 150 yards an den rechten / JSb —^ 

Fairway heran. Dort sollte der \9 

Ball nicht zu nahe bei den \ ) 

Bäumen landen, sonst wird es ) l J 

schwer, auf das Grün zu kom- / V ' 

men. Auf dem Grün erwartet ^ 

Dich noch einmal Wasser 

Loch 18 ft&Sßlt'i 

Beim letzten Loch (429 yards, gJtod&a» 

Par 4) mußt Du Deinen Ab- - * ^2 

schlag unbedingt knapp vor rfciKjffS ^ 

den ersten Bunker setzen. Von fSrgWAry ^ 

dort müßte ein langer Schlag ^ 

reichen, um auf das Grün zu —jT f-J TÖyfl % 

kommen. Landet Dein Ball beim 
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Lust auf Tennis? Egal, ob es regnet, stürmt oder 
schneit: Auf dem Gameboy ist immer Saison für 
ein spannendes Match! 


© 1989 Nintendo 


IBM 


C\1 PLAYER 
Z PLAYER 
HUSIC YES 
©1969 Nintendo 


Allein und zu zweit 


Schon wenn Du alleine gegen den Computer Tennis spielst, 
macht es irren Spaß. Aber zu zweit gegen einen Freund oder 
eine Freundin ist es sogar noch etwas spannender. Findet 
heraus: Wer ist der Nachfolger von Boris? Ein kraftvoller Auf¬ 
schlag, ein genau plazierter Lob oder ein Longline-Return sind 
Deine Fahrkarte zum Sieg! 


Spiel wie 
die Profis! 


Besonders wichtig ist es, daß Du Dir 
genau einprägst, wie sich Dein Spieler 
bewegen kann.NursokannstDu immer 
die richtige Stellung zum Ball finden. 


f- 


Gut trainiert? Na, dann 
kann es ja losgehen: Ein 
Super-Tennismatch steht 
Dir bevor. 


Ich bin der 
Schiedsrichter 
bei diesem Match. 
Ich übersehe 
keinen Fehler! 




OUT 


I 




Der Aufschlag 


Es gibt viele Möglichkeiten, 
Deinen Aufschlag zu vari¬ 
ieren. Das hängt unter ande¬ 
rem von der Höhe ab, in 
der Du den Ball triffst. Mit 
dem Steuerkreuz gibst Du 
Deinem Aufschlag Schnitt 
und bestimmst so, wo der 
Ball im gegnerischen Spiel¬ 
feld auftrifft. 



Die Fußarbeit 


Ohne Fußarbeit läuft nichts 
auf dem Tennisplatz. Nur, 
wenn Du beim Schlag die 
optimale Stellung zum Ball 
einnimmst, wirst Du die per¬ 
fekte Kontrolle über Deine 
Schläge haben. Versuche, 
möglichst schon zu ahnen, 
wo der Gegner den Ball 
hinspielen wird. 



Return und Lob 


Beobachte Deinen Gegner 
genau, damit Du weißt, 
wohin Du Deinen nächsten 
Ball plazieren solltest. Beim 
Return achte darauf, in 
welche Richtung der Gegner 
läuft und erwische ihn kalt. 
Steht der Gegner nah am 
Netz, versuche einen uner¬ 
reichbaren Lob. 


SIEG! 

Der Schmetterball 

Wann immer sich die Ge¬ 
legenheit bietet, probiere 
einen Schmetterball. Hinter 
diesem Schlag steckt alles, 
was Du an Kraft aufbieten , 
kannst. Der Ball wird damit 
für Deinen Gegner zu einem 
echten Problem. 





% 
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TENNIS 




Technik macht 


den Unterschied 


] Der Aufschlag kann entscheidend sein 


Schon mit dem Aufschlag kannst 
Du punkten, wenn Du den Dreh 
raus hast. Versuche immer den 
ersten Aufschlag riskant und unan¬ 
nehmbar für den Gegner zu schla¬ 
gen. Geht das daneben, hast Du ja 
einen zweiten Versuch. Und vari¬ 
iere Deinen Aufschlag. 


i- 


t 

t 

i 


I 

_:S 




Verändere Deine Po¬ 
sition an der Grund¬ 
linie: So kannst Du 
den Gegnerverwirren. 


Auch Dein Gegner kennt die Aufschlagtech¬ 
niken. Bring Dich für den Return in die ideale 
Position. 




2 Schenke dem Gegner keinen Punkt 


Hast Du Punkte zu ver¬ 
schenken? Nein, also spiel 
Deinem Gegner die Bälle 
auch nicht auf den Schlä¬ 
ger. Das passiert, wenn 
Du langsame und kraftlose 
3älle einfach wieder zu¬ 
rück über das Netz bringst. 
.Venn Du aber den Sieg 
nach Hause tragen willst, 
dann spiel mit ganzer Kraft 
und Gewitztheit. 


Kalt erwischt... 


Ausgetrickst... 


r 

$ 

► 

r 

i_ 


r 

9 
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i 
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Mit einem Ball in die rechte Ecke treibst Du den 
Gegner nach rechts. Der schlägt zurück und Du 
spielst Deinen nächsten Ball in die linke Ecke. Punkt 
für Dich! 


_ 

..e id* J 

§ 



Mit einem langen Ball, knapp vor die Grundlinie pla¬ 
ziert, zwingst Du den Gegner nach hinten zu laufen. 
Dein nächster Ball wird dann ein gefühlvoller Ball, 
der knapp hinterm Netz landet. 



Fordere Deine Freunde zum Match heraus 


Fühlst Du Dich 
stark genug, um 
Deine Freunde zu 
einem spannen¬ 
den Tennismatch 
herauszufordern? 
Klar, denn Du hast 
gegen den Com¬ 
puter ein hartes 
Training absolviert 
und beherrschst 
die Tennistechnik 
perfekt. Schmeiß 
Dich in Dein Ten¬ 
nisdreß und los 
geht’s. Das Game 
Link-Dialogkabel 


Tennis total und spannend wie nie! 




Eine ganze Reihe 
verschiedener Auf¬ 
schläge stehen Dir 
zurVerfügung.Trai¬ 
niere fleißig, damit 
Du sie alle be¬ 
herrschst. 




Der Gegner ist 
auch nicht aus 
der Bezirksliga, 
sondern Welt¬ 
klasse. Das wird 
ein hartes Match. 


fi 


Passionierten 
Netzspielern be¬ 
gegnest Du am 
besten mit uner¬ 
reichbaren Lobs. 
Da reicht kein 
Schläger ran! 


Spiel mit allen 
Tricks: Treib den 
Gegner in eine 
Ecke und spiel 
in’s ungedeckte 
Spielfeld. Uner¬ 
reichbar! 


Deines Gameboy macht es möglich: Ein heißes 
Match, ein toller Wettkampf, bei dem nur einer 
als Sieger vom Platz gehen wird. Und das soll¬ 
test Du sein! Biete alles auf, was Du im Training 
gelernt hast, dann wird es schon klappen. 



N. 

der Gegner nur noch traurig /^vel i 1 

PF 

2 

3 \ 

hinterher schauen. /player j 

I 6 

6 


/ COMP. j 

I 3 

1 



mt*,+sm*** 

jm 


Ein Handschlag mildert jede Niederlage! 
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Überaus spannende Fußballspiele erwarten Dich auf 
dem Gameboy! Treffe auf die stärksten Mannschaften 
der Welt und zeige ihnen Deinen Super-Schuß. Am Ende 
stehst Du im Finale! 











EHBS. 


„World Cup“ bietet drei Spielvarianten an. Entweder spielst Du allein gegen den 
Computer oder mit dem Dialogkabel gegen einen Freund oder ihr beide gemeinsam 
gegen den Computer. Jede Menge Auswahlmöglichkeiten für riesigen Spielspaß! 
Findet heraus, wer von Euch der weitbeste Gameboy-Fußballer ist! Spannung bis 
zur letzten Minute ist garantiert! 


> 

1PLAYER 


2FLAYER 


VERSUS 

c CVÜ 

VfORLD CVF WORL 


M 



aus " 
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Erspiele Torchancen 


Insgesamt kannst Du unter 13 Fußballmannschaften aus aller Welt 
aussuchen. Jede ist gut, hat aber Stärken und Schwächen. 
Außerdem entscheide im 2-Spieler-Modus, wie der Untergrund des 
Spielfeldes beschaffen sein soll: Gras, Asche, Sand oder Eis. 
Mach Dich mit den Besonderheiten vertraut. 


Wähle ein Team! 


Die Strategie 


Laß Deine Spieler nicht nur kopflos 
herumkicken! Schaff die Voraussetzun¬ 
gen durch ein durchdachtes Spielen 
damit klare Torchancen dabei heraus¬ 
kommen. Natürlich wird es immer Situa¬ 
tionen auf dem Spielfeld geben, bei 
denen nichts geht. Aber Deine Geschick¬ 
lichkeit gibt am Ende den Ausschlag! 


Probiere doch einfach verschiedene Mann¬ 
schaften aus, denn jede hat besonderes 
zu bieten: Die einen 


Chootc lour Tea 


p U. S . A. ENGLAND 

HOLLAND SPAIN 

JAPAN BEAZIL 

FRANCE GERMAN* 

CAMEROON ABGENTINA 

U.S.S.R. ITALT 
MEXICO 


Auch über die Spielstrategie Deiner Mann¬ 
schaft kannst Du entscheiden. Soll zum 
I- 1 Beispiel im Angriff 


Super-Schüsse 




haben unheimlich 
schnelle Spieler, die 
anderen eine Ab¬ 
wehr, die keinen Ball 
so leicht durchläßt. 


Tour off' 


Efensxve , 
str»tegy ; 

Pass the b*H 
> U« e dribble 




mehr gedribbelt wer¬ 
den oder mit langen 
Pässen der Weg 
zum Tor gesucht 
werden? Es ist Deine 
Entscheidung! 


Drücke gleichzeitig den A- und B-Knopf und Du kannst 
Deine Spieler dazu bringen, ihre 
Super-Schüsse zu zeigen. Das 
sind fast unhaltbare Schüsse, die 
jede Abwehr aus dem Konzept 
bringen. Sie sind aber sehr kräfte¬ 
zehrend, deshalb kannst Du pro 
Halbzeit nur fünf Super-Schüsse 
vollbringen lassen. 


- 



Spielerposition 


Torschützen 


Power-Schüsse 


Klar, jeder Spieler hat eine Position im 
Spiel, in der er Spitze ist. Probier aus, 
was die einzelnen 


Rudi 4, S Olaf 6 

Lothar 2 Jurgml 

Tho»ms 3 Emus 

Audi 5 Frissl 


Entscheide Du, wer in Deiner Mannschaft die 
Tore schießt. Soll nur einer die Ehre haben, 
oder alle schießen, 


drauf haben und 
entscheide dann 
über ihre Position im 
Spiel. Das kann 
ein entscheidender 
Vorteil sein! 


i TT you \l« 


p "te* , frequent I y 
NO, not mt all 


wenn sie eine Tor¬ 
chance sehen? Ein 
Tip: Läßt Du alle 
schießen, dann hast 
Du eine bessere Tor¬ 
ausbeute! 


Wenn Du bereits Deinen Vorrat an Super-Schüssen auf¬ 
gebraucht hast, kannst Du den 
Gegner mit Power-Schüssen über¬ 
raschen. Dafür muß ein Spieler vor 
dem Schuß eine bestimmte Anzahl 
Schritte machen und dann drückst 
Du den B-Knopf. Besonders kraft¬ 
volle Spieler brauchen nur wenige 
Schritte Anlauf! 


iS em 
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NINTENDO WORLD CUP 



Bei diesem Turnier ist Deutschland die 
ausgewählte Mannschaft. Mach Dich mit 
den Charakteristiken Deiner gegnerischen 
Mannschaften vertraut und informiere Dich 
über die Bodenbeschaffenheit des jewei¬ 
ligen Spielfeldes. 


1 gegen Kamerun 


Die Afrikaner gelten als gute, aber nicht 
sehr schwer zu schlagende Mannschaft. 
Das Spiel findet auf Gras statt. Der Super- 
Schuß der Kameruner ist unberechenbar, 
denn er stoppt sogar mitten im Flug auf 
das Tor. 


Auf Rasen müßte die Mann¬ 
schaft aus Kamerun zu 
schlagen sein. 


J! 


Die Abwehr Kameruns ist 
die Schwachstelle, also 
versuche möglichst viele 
Tore zu schießen. 



4 g e g en UdSSR 


Die Russen sind harte Burschen. Sie 
müssen es auch sein, denn laufschwach 
wie sie sind, werden sie ständig überrannt. 
Aber ihre Abwehr steht wirklich wie ein Fels 
in der Brandung. Versuche sie mit Deinen 
Super-Schüssen zum Wackeln zu bringen. 

Ein Fußballspiel auf Eis? 
Ausrutscher stehen dabei 
& auf derTagesordnung. 


© 


Paß auf, daß Du auf 
dem rutschigen Untergrund 
nicht den Ball verlierst. Er 
schlittert einfach weg! 



s 





Die Mexikaner sind stark am Ball, aber 
nicht so schnell auf den Beinen. Auch 
ihre Abwehr zeigt immer wieder Schwä¬ 
chen. Allerdings sind auch ihre Super- 
Schüsse überaus torgefährlich. Darauf 
mußt Du aufpassen! 


Rennst Du los, dann haben 
die Mexikaner meist das 
Nachsehen. 



2 gegen Japan 


Die Japaner verfügen über einen sehr 
harten flachen Super-Schuß, der fast 
unhaltbar im Netz landet. Die Asiaten sind 
keine besonders schnellen Läufer, so daß 
schnellere Mannschaften einen Vorteil 
haben. Und die Abwehr... na ja! 


Überall auf dem Spielfeld 
liegen Steine herum. Paß 
auf, daß Deine Spieler nicht 
stolpern und sich verletzen. 



Selbst die Japaner haben 
auf dem steinigen Spielfeld 
ihre Probleme. Die Risiken 
sind also gerecht verteilt. 



3 s e 2 en Frankreich 


5 gegen Spanien 


Das sonnige Spanien hat eine schnelle 
Mannschaft ins Turnier geschickt, die über 
einen merkwürdig wackligen Super-Schuß 
verfügt. Nur die Kondition der spanischen 
Spieler läßt zu wünschen übrig. Das gibt 
stärkeren Mannschaften einen Vorteil. 



Die Spanier sind schnell. 
Laß sie erst gar nicht an 
den Ball kommen. 


& JB: 


Nach der Halbzeit ist es ; 
deutlich spürbar: Die Kon¬ 
dition der Spanier läßt b. 
nach. 


Die Mannschaft hat wohl zuviel von der 
französischen Küche gekostet. Auf jeden 
Fall sind sie gar nicht gut zu Fuß. Ein Plus¬ 
punkt für schnelle Mannschaften. Aller¬ 
dings verfügen die Franzosen über einen 
unglaublichen schnellen Super-Schuß 
und über...?! 

Das Laufen fällt schwer auf 
dem Sandbelag des Spiel¬ 
feldes. 



Die Gegner abzufangen ist 
recht leicht, denn sie sind 
nicht sehr laufstark. 



6 gegen England 


Dafür sind die Engländer bekannt: Super- 
Kondition, aber nicht sehr laufstark. Im 
Kampf um den Ball geben die Inselbewoh¬ 
ner nicht so schnell auf. Sie beißen so 
manches mal die Zähne zusammen. 
Kannst Du ihnen etwas entgegensetzen? 

Ihre Passierbälle verfehlen 
selten das Ziel, das macht 
die Engländer so torge¬ 
fährlich. 




Suche Deine Chance in der 
Nähe des mexikanischen 
Tores. Sie gibt es sicher! 



Das US-Team hat beste Chancen, in das 
Weltmeisterschaftsfinale einzuziehen. Sein 
hartes Training hat sich offenbar gelohnt - 
Ballgefühl und Pässe sind Weltspitze. Laß 
Dich aber nicht abschrecken, auch Deine 
Fußballkünste sind nicht von schlechten 
Eltern. 

Schnelle Pässe sind die 
Spezialität der amerikani¬ 
schen Mannschaft. 



Kaum hast Du den Ball, 
dann stürme auf das Tor 
los. 



y 

8 J 


I 


In der zweiten Spielhälfte 
machen die Briten noch 
einmal Dampf. Eine tolle 
Kondition! 




Die Südamerikaner sind echte Ballkünstler. 
Wenn Du ihre Super-Schüsse siehst, bleibt 
Dir die Spucke weg. Außerdem sind die 
Brasilianer schnell und haben Durchhalte¬ 
vermögen. Kein Wunder, daß sie heiße 
Anwärter auf den Weltmeistertitel sind. 
Wirst Du ihnen die Suppe versalzen? 

Sie brauchen eine Anlauf¬ 
zeit, aber dann werden die 
Brasilianer immer stärker. 



Laß sie möglichst nicht an 
den Ball kommen, sonst 
fliegen Dir die Super- 
Schüsse um die Ohren. 
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Die Superstars der amerikanischen NBA Basketball Liga 
sind zusammen gekommen, um sich mit Dir zu messen. 
Nimm die Herausforderung an! 


© 1990 NBA Properties Inc. 
© 1990 LJN, Ltd. 


f Ou % 

^ CHALLDKE 

X PUIVtR. 2 rLtiYüTV 

PRESS STRRT 



in Spiel voller Dynamik 

Schnelligkeit, Strategie und technische Raffinesse haben Basketball zu 
einer der beliebtesten Sportarten gemacht. Für NBA All-Star -Challenge 
haben sich 27 Top-Spieler der amerikanischen Profiliga versammelt. 
Nun liegt es an Dir, Dich ihrer technischen Fähigkeiten zu bedienen! 



n 


Einer gegen einen 


In diesem Spiel¬ 
modus spielen 
zwei Basketbal- 
ler gegeneinan¬ 
der. Suche Dir 
zwei Spieler aus 
oder überlasse 
die Wahl eines 
Spielers dem 
Freund, gegen 
den Du antrittst. 
Ziel: Die meisten Punkte innerhalb einergewissen 
Zeitspanne zu sammeln. Hast Du die Nase vorn, 
bist Du der Sieger. 



■ 


Wie sicher sind 
Deine Korb¬ 
würfe? Finde es 
in diesem Spiel¬ 
modus heraus. 
Du mußt eine 
vorgegebene 
Anzahl erfolg¬ 
reicher Körbe 
werfen, um zu 
bestehen. Laß 
Dir dabei Zeit, konzentriere Dich und ziele sorg¬ 
fältig: So wirst Du die Herausforderung glänzend 
meistern! 




Mit den 

Superstars zum 
Korberfolg! 


Eine Basketball¬ 
variante zu zweit 
- entweder ge¬ 
gen einen Freund 
oder gegen den 
Computer. Dabei 
kommtesdarauf 
an, daß Du einen 
Korb aus der 
gleichen Posi¬ 
tion heraus wirfst, 
wie Dein Gegner. Schaffst Du (oder Dein Gegner) 
es nicht, ebenso erfolgreich zu werfen, gibt es zur 
Strafe einen Buchstaben des Wortes .HORSE" Ist 
das Wort vollständig, hat derjenige verloren 


zmm—mmm 

1 i] 

^ 1 

kaJ 

K HÖR 1 

JORDflH 1 

11HSOH 

t 

& 

' ) ' 

J 



Im Spielmodus 
„AccuracyShoot- 
out“mußtDu von 
einem festgeleg¬ 
ten Standort aus 
in einervorgege¬ 
benen Zeit sc 
viel Körbe wie 
möglich werter 
Wie oft wird es 
Dirgelingen.der 
Ball im Netz landen zu lassen? Eine spannende 
Angelegenheit! Übrigens kannst Du auch selbe - 
den Standort festlegen. 



88:58| 

Ü 1 


dORDRH 


EI 


88:881 
8881 



Es geht um den 
Meistertitel! We 
che Mannschaf* 
wird sich den 
Titel holen? Dl 
suchst Dir Deine 
vier Spieler unc 
auch die vie - 
Computergeg 
ner aus. In* 
Match tritt dann 
jeweils einer aus jeder Mannschaft gegen de" 
anderen an. Wichtig ist es dabei, daß Du Dir die 
stärksten Spieler unter den Weltklasseprofi: 
aussuchst. 
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ALL-STAR CHALLENGE 



Beim Basketball ist Schnelligkeit entscheidend für einen 
späteren Sieg. Wenn Du Deine Spieler nicht schnell genug 
über das Spielfeld jagen kannst, wird es Dir nur schwer 
gelingen, am Ende auf dem Siegertreppchen ganz oben 
zu stehen. Schau Dir die Skizze genau an. Sie zeigt 
einen ganz einfachen Spielzug, der Dir aber verdeutlicht, 
wie wichtig Schnelligkeit ist. Du willst von A nach B. Du 
Kannst deutlich sehen: 



Der eine Weg (X) ist sehr viel länger als der andere (O). 
Bei allen Aktionen ist es enorm entscheidend, daß Du 
mmer versuchst, den kürzesten Weg zu finden, denn 
der ist auch der schnellste. Manchmal hast Du nur einen 
Bruchteil von Sekunden, um zu entscheiden, welchen 
Weg Du nimmst, denn der Gegner gibt Dir nicht die 
Möglichkeit, lange zu überlegen. 


Auch wenn das Spiel noch so auf Messers Schneide steht: 
Hüte Dich davor einen Gegner zu berühren, denn ein sol¬ 
ches Foul wird bestraft. Allerdings wirst Du das im Laufe 
eines Spiels kaum vermeiden können. Nur solltest Du 
absichtliche Fouls lieber lassen. Du magst ja kurzfristig 
Deinen Gegner dadurch stoppen, aber wenn Du bestraft 
wirst, bringt es ihm mehr Vorteile als Dir. Hier die Strafen: 



isrpgllü 1 Charging 

■ miLOHF i nflü Vi'Hrmv & & 


CHARGIHG 


JL 


Diese Strafe erwartet Dich, wenn Du mit 
Absicht einen Gegner berührst, während 
er versucht, Dir im Angriff den Ball wegzu¬ 
nehmen. 




Blocking 


Der Schiedsrichter wird Dich sofort stop¬ 
pen, wenn Du in der Defensive versuchst, 
den gegnerischen Angriff durch ein Foul 
zu beenden. 


Das sind nur die zwei häufigsten Strafen, mit denen Du es 
beim Basketball auf dem Gameboy zu tun bekommen 
wirst. Es gibt aber noch einige andere, die Du im Laufe der 
Spiele nach und nach sicher kennenlernen wirst. Denn 
wer spielt schon immer ganz fair... ? 


Versuch Dein Glück aus 
jeder Wurf Position 


Wann immer Du eine Chance siehst, den Ball im Korb zu 
versenken, nutze sie. Es gibt keinen speziellen Stand- 
ounkt,von dem aus geworfen werden muß. Allerdings wirst 
Du recht bald feststellen, daß Du viel erfolgreicher bist, 
wenn Du in der Nähe des Korbes Dein Glück versuchst. 
Grundsätzlich ist Konzentration und Timing ausschlag¬ 
gebend für den Korb- 

Sobald Du den 
Ball erwischt 
hast, suche 
Deine Chance 
für einen erfolg¬ 
reichen Korb¬ 
wurf. 


99: ?3 f 
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erfolg. Hast Du beides 
im Griff, dann gelingen 
Dir auch die weitesten 
Würfe. Versuche es 
einfach mal! 



Na, wie war das? 
Super! 


Versuche doch einmal einen 
Dunking: Dazu mußt Du am 
Korb hochspringen und den Ball 
in den Korb „hineinlegen“! 


68 : 2N-I 
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Das Supermatch zu zweit 



Fordere einen Deiner Freunde 
zum super-spannenden Basket¬ 
ball-Duell heraus. Hierbei ist nicht 
die Körpergröße entscheidend, 
sondern Deine Geschicklichkeit. 
Es gibt fünf Varianten speziell für 
das Zweierspiel. Da kommt der 
Spaß ganz von allein! 
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Die unglaublichsten Autorennen auf Strecken in der ganzen 
Welt erwarten Dich! Schnelle Wagen, Superrennstrecken, 
spannende Wettkämpfe und natürlich die Siegerehrung — 
eine Herausforderung für jeden Geschwindigkeitsliebhaber. 

Spannende Rennen in jedem Modus 


Drei verschiedene Spielvarianten stehen Dir zur Wahl. Der Grand Prix-Modus besteht 
aus neun Rennstrecken. Du mußt jedes einzelne Rennen gewinnen, um Dich für das 
nächste zu qualifizieren. Um die beste Zeit geht es im Trial Time-Modus auf acht 
verschiedenen Strecken. Oder starte mit bis zu drei Freunden zu einem atemberau¬ 
benden Wettkampf im Multi-Modus. 





Die heiüen Maschinen 



Dieser Wagen ga¬ 
rantiert Dir eine 
sichere Straßenlage. * 

Die normale Spitzen¬ 
geschwindigkeit ist zwar nicht die 
höchste, aber mit dem Turbojet 
kannst Du ihn im richtigen Augen¬ 
blick auf Touren bringen. 




Tempo ist die Stärke 
dieses Wagens. Er 
garantiert Dir eine 
konstant hohe Ge- 




schwindigkeit, die durch den Turbo¬ 
jet kaum noch erhöht werden kann. 
Allerdings ist die Kontrolle hierbei 
schwieriger. 



Nutze alle Deine Chancen! Während 
Du mit Deinem Rennwagen über die 
Strecke rast, bekommst Du fortlaufend 
nützliche Informationen eingeblendet. 
Von der Richtung der Kurve über 
Deine aktuelle Positionierung bis hin 
zur Turbojetenergieanzeige. Es kann 
sehr nützlich sein, immer einmal einen 
Blick auf diese Anzeigen zu werfen, 
denn zum Erringen des Sieges gehört 
nicht nur das Gasgeben, sondern auch 
ein wenig Köpfchen. 


Derzeitige 

Plazierung 


Dein Wagen 





■ — == 

SPEED 2 ft 3 km 


□ : 

Jm 


RANK ► □ EL 
LAST►I 


Aktuelle Position 

Der Streckenverlauf 


Der Kurvenindikator 


Deine Maschinenwahl 

Die aktuelle 
Geschwindigkeit 

Die Rundenzeit 
Die Turbojetenergie 


Derzeitiger Rang 
Noch zu fahrende Runden 


; 
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Die besten Fahrtechniken 



Ein Vorsprung 
gleich am Start 


Alle Wagen stehen an der Startlinie. Der 
Countdown läuft. Und los geht’s! Versuche, 
n der Mitte der Spur zu bleiben. Wenn Du jetzt noch den 
Turbojet benutzt, läßt Du die meisten Gegner weit hinter Dir. 
So kannst Du gleich zu Beginn Dich auf eine der vorderen 
Positionen bringen. Doch sei vorsichtig, daß Dich keine 
Kurve bei diesem Manöver überrascht. 



Das Kurven 
schneiden 



Außen in der Kurve 
überholen 


Vor Dir geht ein gegnerischer Wagen in die 
Kurve. Willst Du ihn jetzt überholen, mußt 
Du außen an ihm vorbei und das kostet Zeit. Setze geschickt 
den Turbojet ein und brause an ihm vorbei. Die Beschleu¬ 
nigung in der Kurve könnte Dich allerdings hinausschleu¬ 
dern, also sei extrem vorsichtig. 



Schalte jetzt den Turbojet ein. 
Zische an den Wagen direkt 
vor Dir vorbei und setze Dich 
vor sie. 


Du hast es bei diesen Rennen nicht gerade 
mit Anfängern zu tun. Also fahr auch Du 
vie ein Profi. Du kannst kostbare Sekunden gewinnen, 
ndem Du so gut es geht die Kurven schneidest. Bei auf¬ 
einanderfolgenden Rechts-Links-Kurven mußt Du fast eine 
Gerade fahren. 



... dann kannst Du gleich opti- 
mal in die folgende Linkskurve 
gehen. Du sparst so Zeit, die 
den Sieg bedeuten kann. 



aeB&ääSi 

\] 

. ... 






Mit dem Turbojet kein Pro¬ 
blem. Aber Du darfst die Kon¬ 
trolle über Deine Maschine 
nicht verlieren, sonst wirst Du 
aus der Kurve geschleudert. 


Innen in der Kurve 
überholen 

Wieder siehst Du einen Gegner vor Dir in 
die Kurve gehen. Du hast Glück. Er fährt 
an der Außenseite der Kurve. Schneide die Kurve und Du 
kannst Dich ohne Zeitverlust vor ihn setzen. 

Der Turbojet wäre hier un¬ 
nötig, ja sogar gefährlich 
Zu starke Beschleunigung 
könnte Deinen Wagen aus 
der Spur werfen. 




F-l RACE 



Es sind noch andere Wagen 
vor Dir. Fahre auf gerader 
Strecke möglichst in der Mitte 
der Fahrbahn. 





Achte immer auf den 
Streckenverlauf. Fahre fast 
gerade an der Innenseite 
dieser Rechtskurve, . 



Du bist kurz davor, zu über¬ 
holen und es kommt eine 
Kurve. Du kannst nur außen 
an dem Wagen vorbei. 



Der Wagen vor Dir fährt auße n 
in der Kurve. Schneide einfa: n 
innen die Kurve und schon 
bist Du an ihm vorbe 



\ • 
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AUF DER RENNSTRECKE 



Der Time Trial-Modus 


^ OCOCOQOOQQOQ O OQCCO 

= TIME TRIALS 
► SINGLE 
OBSTACLE 



Acht Rennstrecken stehen zur 
Wahl. Jede hat ihre Eigenarten 
und Schwierigkeiten. Ob Du 
mit oder ohne Konkurrenz 
fährst, alles was zählt, ist die 
Zeit, die Du für eine Strecke 
brauchst. Zweimal mußt Du 
die Strecken fahren und beide 
Male wird die Zeit gestoppt, 
die Du füreine Runde brauchst. 
In die Wertung geht immer 
die bessere Zeit ein. Die drei 


besten Zeiten von allen werden gespeichert. 


► I : AUS TRA LIA 4 



Eine hervorragenc- 
Möglichkeit, Dich m 
den Maschinen verj 
traut zu machen un 
Deine Fahrtechni* 
auszufeilen. Jede de 
acht Rennstrecken ha* 
es in sich. 




^ TIME TRIALS 

CL? 1 SINGLE) 

CD 

TOP 3 LAP TIMES 

*BEST LAP* 
NO. 1 : U 1 :5 3 A. 


NO.: U 1:62 .. 

. 

NO . 3 : bc? : 30 . . 

- 




Die besten drei Zeite* 
werden in jedem Lan 
gespeichert. Sei es 
daß Du den derzeiti¬ 
gen Rekord schlage- 
willst oder Dein- 
eigene Zeit verbes¬ 
sern willst. Hier has* 
Du die Gelegenhe 
dazu! 



Der Multi-Modus 


Ein Wettkampf der besonderen Art! Schnapp Dir bis zu drei Deiner Freunde und auf 
geht’s zur Startlinie. Drei Gruppen mit insgesamt 14 Rennstrecken überall auf der Welt 
stehen Euch zur Auswahl. Der Gewinner ist derjenige, der am Schluß die meisten Punkte 
hat. Haben Deine Freunde keine Zeit zum Spielen, dann kannst Du auch gegen drei 
Computerfahrer antreten. 



Die Vorbereitungen 



Als erstes wird Dir angezeigt, wieviele 
F r eunde von Dir eingelinkt sind und wieviele 
Comcote r spieler an dem Rennen teilneh¬ 
men Außerdem siehst Du Deine Start¬ 
nummer 



Als nächstes kannst Du einen dreistelligen 
Codenamen eingeben. Unter diesem bist 
Du dann gespeichert und erscheinst auf 
derTop-3-Liste. 




* START POSITION * 



LAP 

GR ID 

O PAN 


3 

sn Gcunn 


2 i 

£3 fr&am 

\ ! 

: s 

I 

t* 


PUSH START 


5S»QOQQQQQCOQQQQW 

Stehen die Namen fest, werden Dir die Start¬ 
positionen mitgeteilt. Damit jeder eine faire 
Chance hat. werden sie nach dem Zufalls¬ 
prinzip ermittelt. 


Wo gefahren werden soll 


Jetzt mußt Du Dir eine 
Rennstreckengruppe aus¬ 
suchen Die insgesamt 
14 Strecken sind in drei 
Gruppen eingeteiit. Die 
erste ist die leichteste, die 
dritte ist die schwierigste 


* GROUP SELECT * 



►COURSE GROUP I 
COURSE GROUP 2 
COURSE GROUP 3 


* GROUP I x 



►I RACE 
3 RACES 
5 RACES 


Du bestimmst, wie lang 
das Rennen wird. Du 
kannst zwischen einer 
drei und fünf zu fahren¬ 
den Runden wählen. 
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F-l RACE 


Der Startschuß! 



Rennfahrer 1 


Rennfahrer 2 


Rennfahrer 3 


Rennfahrer 4 




Und schon beginnt ein atemberaubendes Rennen! Nummer 2 liegt an der Spitze, gefolgt von Nummer 3. 
-Aber was ist das? Nummer 1 setzt zum Überholen von Nummer 3 an. Wird er es schaffen? Nummer 4 bildet 
das Schlußlicht des Feldes. 




9MB 




0 


V 


0 




v rnvoL. ^ 

CO 


r rrjji— == 

SPEED 3 ül Dkm 

□ ; a t : 


T 


RANKI 
LAST►I 


f ►PAUSEN t| 

CO 


I 



Die letzte Runde hat begonnen. Rennfahrer 3 hat sich an die Spitze gesetzt. Die anderen drei Wagen folgen 
ihm in unaufholbarem Abstand. Wer kann den zweiten Platz für sich sichern? Oh, nein! Nummer 2 und Nummer 1 
sind zusammengestoßen. Vielleicht eine Chance für den Fahrer 4 sich auf den zweiten Platz zu bringen 
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NAME 

poin\ 

M 

NAHE 

POIK 

iC 

/. K 

r. 2 

. i 
. 4 

SCBR 

□ NEC 

□ AND 

□ MIC 

9 POINT \ 
fi POUITtl 

4 poüotI 
Ipointhi 

. 1 

J I f 

2 . 4 

SCBR 
□ NEC 
BAND 
BMIC 

9 POIN* 
ß POINT 

4 POINT 

5 POINT 

/ ■ 

; . 2 
i . I 
> . 4 



NAHE POl 

SCBR 9poii 

□ NEC 6 POIN 

□ AND 4 poin 

□ MIC 3 POIN 



Hurraah! 
Der Sieg!! 
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AUF DER RENNSTRECKE 
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Die 14 Strecken der Welt 


Die Welt steht Dir offen. Du kannst sie auf 14 Rennstrecken kennenlernen. Keine 
von ihnen gleicht einer anderen. Jede Rennstrecke hat ihre eigenen Besonder¬ 
heiten Sieh sie Dir genau an und entscheide dann, an welche Startlinie Du Dich 

begibst. 


Diese Strecke verläuft recht ge¬ 
rade. Weiche Kurven bestimmen 
den Verlauf. Hier kannst Du oft 
den Turbojet benutzen. 


In Portugal ist der Strecken¬ 
verlauf übersichtlich, aber 
schwer zu fahren. Drei beson¬ 
ders kritische Stellen sind die 
scharfen Links-Rechts-Kur- 
ven. Da muß die Kurventechnik 
stimmen! 


Es sieht so einfach aus, doch 
der Schein trügt. Unterschätze 
die 90°-Kurven nicht. Man wird 
leicht dort herausgeschleudert. 
Auf den geraden Strecken 
kannst Du dann die Zeit wieder 
reinholen. 


Die erste Hälfte ist eine erhol¬ 
sam gerade Strecke. Nutze sie, 
um Dich an eine gute Position 
zu bringen. Denn die zweite 
Hälfte hat es in sich, was Kurven 
angeht. 


Tückisch in den USA sind die 
Rechts-Links-Kurven, bei de¬ 
nen es 90° nach rechts geht 
und die Linkskurve wesentlich 
offener ist. Flexibilität ist hierbei 
erforderlich. 


Das Rennen erfordert einiges 
Können. Wichtig ist die Koor¬ 
dination von Beschleunigung 
und sicheres Kurvenfahren 
Schneide die Kurven und achte 
auf den Kurvenindikator. 


' 1 
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t Hier gibt es zwei Stellen, an 
' :enen Du Dich vorsehen mußt. 
Die erste ist die Kurvenfolge 
c eich nach dem Start. Dort 
geht es einmal scharf nach 
'echts. Die zweite ist die kurz 
.ordern Ziel. 



Kurvenstrecken und Geraden 
halten sich etwa die Waage in 
Nepal. Schalte den Turbojet ein, 
solange keine Kurven in Sicht 
sind. Das setzt schnelle Reak¬ 
tion voraus. 



In China windet sich die Renn¬ 
strecke hin und her, nur von 
ein paar schärferen Kurven 
unterbrochen. Für passionierte 
Rennfahrer kaum ein Problem. 



forderung für Profis. Es gibt 
lauter verschiedene Kurven¬ 
arten. Hier kannst Du Dein 
Können unter Beweis stellen. 



Die Strecke in Japan ist nicht 
gerade eine Spazierfahrt. Über¬ 
mütige Kapriolen könnten Dich 
hier den Sieg kosten. Mit 
einer gleichmäßigen Fahrweise 
kommst Du am besten voran. 


AUSTRALIEN 


Vom Schwierigkeitsgrad und 
vom Verlauf her ist diese 
Strecke der in Brasilien ähn¬ 
lich. Allerdings gibt es hier eine 
haarige Stelle. Die eine Links¬ 
kurve schlägt um in eine u-för- 
mige Rechtskurve. 


srhol- 
:e sie, 
isition 
:weite 
urven 


I e ägyptische Route gehört 
zu der leichteren Sorte. Inter¬ 
essant sind die verschiede¬ 
nen Kurven, die die geraden 
Strecken unterbrechen. 


Das ist die einfachste Strecke 
auf der ganzen Welt. Nur gerade 
Bahnen und ein paar wenige 
sanfte Kurven. Hier kannst Du 
Gas geben ohne Ende. 
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© Rare Ltd. 

Das erste funkferngesteuerte Autorennen auf 
Deinem Gameboy! Setze Deinen R.C. Wagen auf 
die Rennstrecke, halte Deine Funkfernsteuerung 
bereit und los geht’s. 




Einige Informationen, bevor Du an den Start gehst. 


ksa 


Es gibt 24 verschiedene Strecken, die Du alle nacheinander erfolgreich absolvieren mußt. 
Erfolgreich, das heißt, Du mußt am Ende einer Runde unter den ersten drei sein, die durch 
das Ziel fahren. Da es immer nur vier Teilnehmer gibt, ist das anfangs nicht so schwierig. 
Aber Vorsicht, die Strecken werden von Mal zu Mal komplizierter. - Natürlich kann man 
Super R.C. Pro-Am auch zu viert spielen! 


\ 


* 




Einen kleinen Modellwagen fernzusteuern, ist gar nicht so leicht. Das weiß 
jeder, der es schon einmal gemacht hat. Bei Super R.C. Pro-Am gewöhnst 
Du Dich aber schnell an die Steuerung und es dauert nicht lange, bis Du 
zum R.C.-Champion wirst. 



Die Wagen sind am Start. Unten 
links siehst Du den Strecken¬ 
verlauf. Mit dem „B“-Knopf 
geht’s los. 



Sammle alle Bonusgegen¬ 
stände auf, die auf den Strecken 
liegen. - Nur die drei besten 
Teilnehmer kommen weiter! 



Herzlichen Glückwunsch! - Du 
bist als erster durch’s Ziel ge¬ 
fahren. So hast Du Dich für das 
nächste Rennen qualifiziert. 
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PRESS STRRT TO 


Eil 

COflTXnUE 


Auch wenn Du nur vierter 
geworden bist, hast Du mit 
„CONTINUE“ eine Chance, es 
noch einmal zu versuchen. Du 
mußt ein Rennen nur so lange 
fahren, bist Du unter den 
ersten drei bist. So bekommst 
Du automatisch Übung und 
wirst mit der Zeit immer besser. 


NINTENDO 


Du beginnst das Rennen mit dem normalen 
R.C. Flitzer. Auf den Strecken findest Du 
verschiedene Bonus Buchstaben. Sam¬ 
melst Du sie alle auf, ergibt sich daraus das 
Wort „NINTENDO“. Jetzt bekommst Du einen 
neuen, schnelleren Wagen: den Spiker. 


R.C. Flitzer 


Mit diesem Wagen beginnst Du das Ren¬ 
nen. - Im Moment reicht der R.C. Flitzer 
von der Geschwindigkeit her auch völlig aus, 
nur-späterim Rennen 
würdest Du mit diesem 
Wagen alt aussehen. 


Spiker 


Jetzt geht es erst richtig ab! - Mit dem 
Spiker erreichst Du Geschwindigkeiten, 
von denen Du bisher nur geträumt hast. 
Unterschätze aber 
trotzdem nicht die 
anderen Fahrer. 
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Hilfreiche Gegenstände liegen aut der Straße 

: e Gegenstände, die auf dieser Seite beschrieben werden, liegen auf den Rennstrecken herum 
..nd sind sehr nützlich. Du solltest versuchen, sie alle während der Fahrt aufzusammeln, da sie 
3 r zum Sieg verhelfen können. Mit einigen der Bonus Gegenstände kannst Du die Fahreigen¬ 
schaften Deines Wagens auf Dauer verbessern, andere helfen Dir nur für kurze Zeit. 



Reifen 


:*€ verbessern Dein 
-eifenprofil. Du hast 
:ann eine bessere 
S: r aßenlage. 



Batterien__ Motoren 


Um höher beschleuni¬ 
gen zu können, mußt 
Du die Batterien auf der 
Straße mitnehmen. 



Es hängt von der 
Motorart ab, welche 
Höchstgeschwindig¬ 
keit Du erreichen 
kannst. 




ln den späteren Rennen kommst Du ohne diese Gegenstände 
gar nicht mehr aus. Sie liegen auf der Straße und warten darauf, 
von Dir mitgenommen zu werden. Probiere unbedingt aus, wie 
Du die Bonus Gegenstände am besten bekommen und optimal 
nutzen kannst. - Sonst hat Dein Wagen keine Chance. 


B eschleunigungsstreifen 


Rammschutz 


Bomben 


Raketen 




Ammo 





Du mußt genau auf diesen 
Streifen fahren, dann be- 
« ommst Du für kurze Zeit 
Super-Speed. 


Solange Dein Wagen damit 
ausgerüstet ist, kannst Du 
alles, was Dir entgegen 
kommt, rammen. 


Falls Dir Deine Gegner lang¬ 
sam auf die Nerven gehen, 
kannst Du sie so für einige 
Sekunden loswerden. 


Es ist nicht besonders 
sportlich, dafür aber sehr 
effektiv. Schieß die Reifen 
Deiner Gegner platt. 


„Ammo“ auf dem Bildschirm 
zeigt Dir, welche Waffe Du 
gerade besitzt, und wieviel 
Munition dafür. 


Wichtige 

Techniken 


Zusätzlich zu den Bonus Gegenständen, die auf den Rennstrecken herumliegen, kommt es auch auf 
die Fahrtechnik an. Die wird natürlich immer besser, je länger Du Super R.C. Pro-Am spielst. Trotzdem, 
es gibt einige Grundtechniken, die Du unbedingt beherrschen mußt. Unten siehst Du die vier wich¬ 
tigsten Tricks, wie Du andere Fahrer los wirst oder überholst. 


i 


► 


s 


Technik Nr. 1 



3 Technik Nr. 3 

ar 



Die Pfeile auf der Fahr¬ 
bahn kündigen eine 
Kurve an. Je nach 
dem, ob es eine Rechts¬ 
oder eine Linkskurve 
ist, solltest Du Dich am 
inneren Fahrbahnrand 
orientieren, damit die 
anderen Fahrer weite 
Kurven fahren müssen 
und Zeit verlieren. 


Es kostet Dich sehr viel 
Zeit, wenn Du über die 
Öl- oder die Wasser¬ 
pfützen fährst. Aber 
auch die anderen Fah¬ 
rer verlieren so sehr 
viel Zeit, weswegen Du 
sie von der Seite in 
die Pfützen drängen 
solltest. 


Technik Nr. 2 



Technik Nr. 4 



Versuche auf die Be¬ 
schleunigungsstreifen 
zu kommen, so kannst 
Du am einfachsten alle 
anderen Fahrer abhän- 
gen. Damit Du als ein¬ 
ziger Super-Speed be¬ 
kommst, mußt Du die 
anderen vor den Strei¬ 
fen zur Seite drängen. 


Eine andere, etwas un¬ 
gewöhnliche Technik, 
ist die richtige Benut¬ 
zung der Waffen. Wenn 
Du direkt hinter einem 
Wagen fährst, kannst 
Du ihn mit der Rakete 
für kurze Zeit loswer¬ 
den. Die Bombe wirfst 
Du, wenn Du direkt vor 
einem Wagen fährst. 
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AUF DER RENNSTRECKE 


Strecke Nr. 1 



Alles relativ harmlos! Die Fahr- 
geschwindigkeit ist nicht be¬ 
sonders hoch und die Strecke c 
ist frei befahrbar. ü c 




Hier gibt es Beschleunigungs¬ 
streifen. Nutze sie, um Deine 
Kontrahenten zu überholen. 
Vorsicht in den Kurven! 



Strecke Nr. 3 



Scharfe Kurven und rutschige 
Öllachen vertragen sich nicht 
gut miteinander. Viel Spaß bei 
dieser Schlitterpartie! 



Strecke Nr. 4 



sind eine zwiespältige Angele¬ 
genheit. Zum einen wirst Du 
schneller, zum anderen viel¬ 
leicht auch zu schnell. 



Strecke Nr. 5 


Strecke Nr. 6 



Durch die Öllachen gleich am 
Anfang dieser Strecke verlierst 
Du möglicherweise den An¬ 
schluß an die anderen Wagen. 
Benutze jetzt die Waffen! 



Sammle Buchstaben auf. die 
Du auf dieser und anderen 
Strecken findest. Ergeben die 
ein komplettes Wort, erhältst 
Du einen schnelleren Flitzer. 
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Strecke Nr. 7 



Diese Runde kannst Du locker 
angehen. Nutze die Beschleu¬ 
nigungsstreifen und mache 
das Rennen so rasant, wie 
möglich. 


i 


Strecke Nr. 9 




Strecke Nr. 8 


Auf dieser Strecke solltest Du 
ganz besonders in den Kurven 
acht geben, daß Dich Deine 
Gegner nicht aus der Bahn 
werfen. 


Strecke Nr. IO 





- ergiß nicht, daß Du auch mit 
Bomben oder Raketen schie¬ 
len kannst. Das ist zwar unfair, 
aber manchmal die einzige 
Rettung. 



Kurz vor der Ziellinie befindet 
sich eine Schikane. Die Fahr¬ 
bahn wird so eng, daß kaum 
2 Autos nebeneinander fahren 
können. 



i 


Strecke Nr. 11 



.'ehrere Sandflächen verlang¬ 
samen Deine Geschwindigkeit. 
• ersuche, die anderen Wagen 
n den Sand zu stoßen! 



Strecke Nr. 12 



Eine Kurve nach der anderen! - 
Schneide die Kurven so, daß 
die anderen weite Kurven fah¬ 
ren müssen. Überhole sie nun! 
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Nach der letzten Strecke kannst 
Du jetzt wieder mal kurz durch¬ 
atmen. Bis auf die Öllachen geht 
es hier recht nett zu. 


Was haben die Ölpfützen in 
den Kurven zu suchen? - Denk 
nicht lange über diese Frage 
nach und fahre vorsichtig! 
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Jeder Wagen, der gegen die 
Hinderniskegel fährt, verur¬ 
sacht ein großes Verkehrs¬ 
chaos. Paß auf, daß Du selber 
nicht dagegen fährst! 


Es sieht schlimmer aus, als es 
ist. Fahr in den scharfen Kurven 
ganz langsam und beschleu¬ 
nige dann wieder in den 
Geraden. 


Strecke Nr. 15 


Strecke Nr. 16 


AUF DER RENNSTRECKE 


Strecke Nr. 13 


Strecke Nr. 14 


_rc 


Kleine Verkehrsinseln teilen 
die Fahrbahn. Du mußt schnell 
reagieren, um nicht auf einer 
der Inseln zu landen! 


Zahllose Kurven, überall zer¬ 
streute Hindernisse und dazwi¬ 
schen gefährliche Beschleuni¬ 
gungsstreifen. - Meinst Du, 
Du packst es? 


Strecke Nr. 18 
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Strecke Nr. 19 


Die Kurven sind weniger das 
Problem. Viel mehr einige Schi¬ 
kanen, in denen sich auch noch 
Hinderniskegel befinden. 


Strecke Nr. 22 


Strecke Nr. 21 


An dieser Strecke wirst Du 
scheitern, wenn Du nicht ge¬ 
schickt die Kurven schneidest 
und die anderen überholst. 


T* 

m 


Strecke Nr. 20 


Die anderen Fahrer sind schnel¬ 
ler als Du. Es bleibt Dir nur, sie 
in die Öllachen zu schieben und 
alle Bonus Gegenstände aufzu¬ 
sammeln. 




«a 


Scharfe Kurven, sehr enge 
Fahrbahnen und hartnäckige 
Gegner. - Hol Dir die Reifen, 
die auf der Fahrbahn liegen. 
Du brauchst sie! 



Mit vier Runden ist diese eine 
der längsten Strecke. Jetzt 
Kannst Du zeigen, ob Du genü¬ 
gend Ausdauer und gute 
Merven hast. 


1 


! \ i ^ 

An diese Strecke wirst Du noch 4 . ^ 


lange denken! - Vergiß alles, „ * r —"- :j 

W [*i 

was Du bis jetzt gesehen hast. v 

w ^ 

Das hier ist das härteste 


Rennen! '• > ** ' 
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© Konami 1989 


Halsbrecherische Rennen auf heißen Maschinen erwarten 
Dich in Motocross Maniacs. Motocrosser sind harte Burschen, 
denen Sprungschanzen genauso wenig ausmachen wie von 
Zeit zu Zeit ein Looping. Wie steht es da bei Dir? 


mmss 

TM AND © 1389 KONAMI 
INDUSTRY CO-jLTO- 
LICENSED BY NINTENDO 


VS COMPUTER 
VS 2-PLAVER 


I 


Acht Strecken - und keine einzige ist leicht 

i ^mr 

Keine Chance für Langeweile und Eintönigkeit! Acht Rennstrecken mußt Du in bester 
Motocross-Manier bewältigen. Jede dieser Strecken unterscheidet sich in den ein¬ 
gebauten Schikanen von den anderen. Und wenn Dir das noch nicht reicht: Dir 
stehen auch noch drei Schwierigkeitsgrade jeweils zur Auswahl. Der Kurs 8 mit 
Level C wird Dich an die Grenze Deines Könnens führen, das steht schon einmal 
fest. Im folgenden werden die ersten vier Kurse vorgestellt, damit Du nicht gleich 
zu Anfang verzweifelst! 

V 

^ 


Solo-Modus 



VS Computer-Modus 


Bevor Du Dich in einem Rennen Deinen 
Gegnern steilst, solltest Du im Solo- 
Modus erst einmal ganz allein für Dich 
versuchen, die verschiedenen Strecken 
zu meistern. Ein Super-Training, denn 
ers: wenn Du die Strecke im Griff 
has: st es sinnvoll gegen andere 
Motocrosser zu fahren. Wie läuft das 
mit den Sprüngen? Wie reagiert die 
Maschine beim Looping? Merke Dir 
das genau' 


su rn rouRSt 

BD23456V8 

SELEjCT LEVEL 

ö B C 


m 



Du hast für jede 
Strecke nur eine be¬ 
st mr^te Zeit zur Verfü¬ 
gung Also Hand an s 
Gas 


Auf jeder Strecke mußt 
Du zwei Runden in 
der vorgegebenen Zeit 
schaffen. 


Hierfährst Du gegen einen computerge¬ 
steuerten Gegner. Aber keine Angst, 
auch der macht mal Fahrfehler. Das 
bietet Dir die Chance, den Sieg davon 
zu tragen. Auch Zusammenstöße der 
Maschinen gibt es hierbei nicht, so daß 
Du Dich auf die Tücken der Strecken 
konzentrieren kannst. In diesem Modus 
hast Du die Möglichkeit zu überprüfen, 
wie gut Deine Motocross-Technik wirk¬ 
lich ist. 


lMfOCft0SS 

[#NIMSr 

TH AMD © 1983 KONAHI 

IKEMJSTRY CO--LTD-__, 

LICEHSED BY NI KT ENDO 


Der Computer-Fahrer 
scheint der fähigere zu 
sein. Belehre ihn eines 
besseren mit Deiner 
Technik! 


Gegenstände sammelt 
der Computer-Gegner 
nicht ein, also hol Du 
sie Dir! 



Das ist an Spannung kaum zu über¬ 
bieten: Schnapp Dir einen Freunc 
schließt Eure Gameboys mit der 
Game Link-Dialogkabel zusammen unc 
ab auf die Motocross-Strecke. Das i$ 
das Non-plus-ultra an Rennspaß! Die 
Regeln sind schnell erklärt: Derjenige ^ 
der als erster zwei Runden absolvier H 
hat, ist der Gewinner. Beachte: We 
vorneweg fährt, kann die Gegenständ: 
einsammeln ...! 



saJECT COURSJE 
12305670 


Um als Sieger aus de- 
Rennen herauszuge 
hen, brauchst Du eir< 
_.— - perfekte Fahrtechnik'I 
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Entscheidend: Der Neigungswinkel der Maschine 


Zas ist am schwierigsten zu lernen: 
' t welchem Neigungswinkel kommst 
I - am besten über die Hindernisse? 
5‘mmt der Winkel nämlich nicht, 
:ann wirst Du Dich mitsamt der 
Väschine überschlagen. Das kostet 
wertvolle Zeit. Der Winkel wird mit 
:em Steuerkreuz kontrolliert. Um 
Ze tverluste zu vermeiden, brauchst 
I _ ein intensives Training. Vor allem, 
»enn Du den Nitro Turbo Boost 
r - setzt, ist der Winkel entscheidend. 


V 

Läßt Du das Steuerkreuz 
in Ruhe, fährst Du gera¬ 
deaus. Allerdings nach 
einem Sprung mußt Du 
den Winkel so kontrollie¬ 
ren, daß Du Dich nicht 
überschlägst. 


Richte den Winkel 

nach ■ _ 

dem Hindernis 

aus, 

dann kommst Du locker VV. -m — 

drüber. 



GO! 




Auch in der Luft mußt 
Du Deine Motocross- 
Maschine lenken Aller¬ 
dings zur Landung den 
Winkel schnell richtig 
einstellen 


Ist der Neigungswinkel 
zu steil, überschlägst Du 
Dich. Laß das Steuer¬ 
kreuz auch mal los! 



Schlüssel zum Sieg: Die Gegenstände 


Auf den Rennstrecken sind 
.oerall Gegenstände plaziert. 
D*e können Dirzum Sieg verhel- 
7 - Ein Grund also, sie mög- 
Kinst alle einzusammeln. Die 
r, atze für die Gegenstände sind 
rstgelegt, deshalb solltest Du 
-te Dir gut einprägen. Schließ- 
ich kann man in der zweiten 
-unde noch einmal zuschlagen. 


Nitro Turbo Boost 


Bonus Time 


Das gibt Dir frische Turbo-Kraft. Bis zu acht 
dieser Kanister werden am unteren Bild¬ 
schirmrand angezeigt. Aller¬ 
dings kannst Du mehr mit¬ 
nehmen. Sammle deshalb 
so viel Du findest ein. 


N 


Damit baust Du Dein Zeit-Limit aus. Das 
wirst Du nicht auf jeder Strecke benötigen, 
wenn Dein Fahrkönnen gut 
genug ist. Allerdings schadet 
Dir der Gegenstand auch 
nicht,deshalb: Einsammeln! 



über- 
'eund, 
dem 
n und 
>as ist 
3! Die 
enige, 
olviert 
: Wer 
tände 



Maximum Speed Multiplier I Radial Tires 


Mit diesem Gegenstand kannst Du die Ge¬ 
schwindigkeit Deiner Maschine erhöhen. 
Das kann sehr hilfreich sein. 

Der Maximum Speed Multi¬ 
plier wird aber wirkungslos, 
sobald Du Dich überschla¬ 
gen hast. 




Damit kannst Du den Griff Deiner Reifen ver¬ 
stärken. Das ist wichtig, vor allem, wenn Du 
auf sandigem Untergrund 
fährst. Die höhere Griffigkeit 
geht verloren, sobald Du 
Dich überschlagen hast. 


Achte auf die Schilder am Streckenrand 


‘.ährend des Rennens werden Dir entlang der Strecke verschiedene Schilder 
auffallen. Ignoriere sie nicht, sondern nutze sie. Sie geben Dir Informationen 
darüber, was Dich als nächste Schwierigkeit auf der Strecke erwartet. Laß 
Dir diese Information nicht ungesehen entgehen, denn damit bist Du in der 


aus dem 
jszuge- 

erfolgreich zu beenden. 


Du eine 
achnik! 


■ 3h 


:ht hin- 

0 

60! 


n Sieg 
Freund 1 

T . l T 
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Strecke 1 









* 0 


.A 


Gleich von Anfang an... 


...solltest Du den Nitro Turbo Boost 
einsetzen. Mit einem guten Timing 
bringt Dir das entscheidende Vorteile. 
Bald wirst Du auch den Radial Tires 
einsetzen können. Vergiß nicht, diese 
Gegenstände auch für die zweite 
Runde einzusammeln und zu nutzen. 



Drücke zum richtigen Zeitpunkt den B-Knopf, um 
den Nitro Turbo Boost zuzuschalten Am sinnvollsten 
jeweils auf der Spitze eines Hindernisses 



Spring hoch! 


Wenn Du Dich der Spitze des Hinder¬ 
nisses näherst, aktiviere den Nitro 
Turbo Boost. So kannst Du die Looping- 
Spirale erreichen. Das kostet Dich 
zwar ein wenig Zeit, aber es lohnt 
sich, denn dort oben findest Du zwei 
wertvolle Gegenstände. Die solltest 
Du Dir zumindest in der ersten Runde 
nicht entgehen lassen. 



Achte auf den Neigungswinke 


Vier kleine Sprungschanzen gilt es hie 
zu meistern. Achte darauf, daß de 
Neigungswinkel Deiner Maschine paß* 
Versäumst Du das, wirst Du Dich gan. 
sicher überschlagen. An dieser Stell' 
lohnt sich auch der Einsatz des Nitr: 
Turbo Boosts, um alle vier auf einma 
zu überspringen. 



Hier kannst Du eine Technik üben, die Dir auf jec- . 
Strecke helfen kann 


r 


Strecke 2 


« 0 & 
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Unbedingt holen! 


Wie Du auf der Karte sehen kannst, 
ist oberhalb der Strecke ein Nitro-Kani- 
ster plaziert. Benutze die Sprung¬ 
schanze kurz vorher, um ihn Dir zu 
holen. Mach es dabei so, wie auf den 
Bildern unten zu sehen: Setze auf der 
Spitze der Schanze den Nitro Turbo 
Boost ein und reiß Deine Maschine 
hoch wie ein wildes Pferd - und der 
Kanister gehört Dir. 


9 



Lohnendes Looping 


Das erste Looping auf der zweiten 
Strecke! Geh diese Herausforderung 
an, wie Du es schon auf Strecke 1 
trainiert hast: Ein gut getimter Nitro 
Turbo Boost-Einsatz auf der Spitze der 
Sprungschanze... und wusch, geht’s 
nach oben. Dort wirst Du mit zwei 
Gegenständen belohnt. 



Laß Dir die nützlichen Gegenstände nicht entgehen! 
Du kannst sie noch gut gebrauchen. 


Nicht dran vorbeifahren 

Jedes Looping kostet zwar Zeit, ab' 
belohnt Dich mit Gegenständen! Als 
entscheide selbst, ob Du Dir die du rc 
die Lappen gehen lassen willst. Prüf 
aber auch Deinen Nitro-Vorrat, der 
auch für dieses Looping wirst Du ad 
den Turbo nicht verzichten können. 


W 



m 





Ikl 
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3 der 
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Vermeide den Sand 



diesem Streckenabschnitt mußt 
geschickt den Nitro Turbo Boost 
stzen, damit Du eine Fahrt durch 
-' verlangsamenden Sand vermei- 
st Das kostet viel zu viel Zeit, die 
I - nicht vergeuden solltest! Ver- 
:ne deshalb unbedingt über das 
: --dhindernis hinwegzuspringen. 


9 
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Ein Doppel-Looping 


Auf diesem Abschnitt der Strecke erwar¬ 
ten Dich gleich zwei Loopings hinterein¬ 
ander. Versichere Dich, daß Du noch 
über genug Nitro Turbo Boost-Energie 
verfügst, um die Loopings heil zu über¬ 
stehen. Die dort 
plazierten Gegen¬ 
stände belohnen 
Dich für diese Ein¬ 
satzbereitschaft. 



Und wieder mit Nitro 


Du willst oben in die Looping-Sp r a»e" 
Dann benutze den Nitro Turbo Boos: De' 
Einsatz lohnt sich, denn Du findest öon 
wichtige Gegenstände. Und die öars: 
Du Dir auf keinen Fall entgehen lassen 



uf jeder 
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Noch einmal: Nitro 

aber 
! Also 
durch 
Prüfe 
denn 
iu auf 

~ zweiten Teil dieser Strecke 
wartet nicht nur Unangeneh¬ 
mes auf Dich. Hier kannst Du 
I den Nitro-Kanister holen, 
-Jem Du die Möglichkeiten 
:er Schanze ausnutzt. 
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AUF DER RENNSTRECKE 


MBH 


Strecke 3 











Mit Nitro nach oben 


Zu Beginn dieser Strecke kostet es 
Dich zwar nicht sehr viel Zeit unten 
entlang zu fahren, aber Dir würde oben 
ein netter kleiner Gegenstand entgehen. 
Außerdem ist der Weg oben rum doch 
noch ein wenig schneller. Es ist also 
ratsam, den Nitro Turbo Boost zuzu¬ 
schalten und mit geschickten Sprüngen 
das obere Level der Strecke zu errei¬ 
chen. 



I 


Verzicht auf Nitro? 


Du hast es auf das obere Level 
geschafft und willst jetzt weiter ohne 
Nitro-Einsatz? Das vergiß lieber! Willst 
Du hier wieder runter, mußt Du den 
Turbo Boost zuschalten, um weiterzu¬ 
kommen. Ansonsten läufst Du Gefahr, 
Dich zu überschlagen. Auch der Winkel 
der Maschine muß stimmen! 



Wenn Du Dich überschlägst, verlierst Du wertvolle Zeit. 


Immer wieder springen 


Schon in Strecke 2 warst Du mit einem 
ähnlichen Hindernis konfrontiert. Um 
hier nicht zu viel Zeit zu verlieren 
mußt Du kontinuierlich Springen. Auf 
Strecke 3 brauchst Du allerdings ein 
paar mehr Sprünge als auf der vorhe¬ 
rigen Strecke, denn der Abschnitt ist 
ein ganzes Stück länger. Gutes Timing 
und perfekte Sprungtechnik sind des¬ 


halb gefordert! 




au? 
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Strecke 4 








Nitro, gefällig? 


Du mußt Dich nicht unbedingt durch 
die Loopings schwingen, aber dort fin¬ 
dest Du einen Nitro-Tank. Also checke 
Deinen Nitro-Vorrat 
und hol Dir Nach¬ 
schub, wenn nötig. 

Du brauchst den 
Nitro Turbo Boost 
noch einige Male. 



Nitro im letzten Moment 

Du hast hier die Wahl: Willst Du 
unten oder oben entlang fahren? 
Oben ist sicher vorteilhafter, 
wenn Du eine gute Zeit fahren 
willst. Um hoch zu kommen, mußt 
Du, wenn Du die Schanze hinauf 
fährst, im letzten Moment den 
Nitro Turbo Boost zuschalten. Mit 
dem Turbo-Sprung kannst Du 
die obere Plattform erreichen. 

i. 

w 
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r 
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Gekonnter Sprung 


Willst Du den Bonus Time- 
Gegenstand erwischen, mußt 
Du mit Deiner Maschine einen 
tollen Sprung machen. Setze 
dafür den Nitro Boost ein. 


9 
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Wilist Du wirklich die lange Sand- 
oahn entlangfahren? Das kostet 
doch viel zu viel Zeit. Schwing Dich 
eber hoch durch die Halb- und 
Dreiviertel-Loopings. Rauf solltest 
Du relativ langsam fahren und 
erst an der Spitze zum richtigen 
Zeitpunkt den 
3-Knopf drük- H| 

<en. So kannst } 

Du dem lang- ^ 

samen Sand * vm 

entgehen! ^ fl 




Ein Doppelsprung 


Schwer, aber sinnvoll. 
Die Rampe kommst Du 
hoch, indem Du zwei¬ 
mal den Nitro einsetzt. 
Du kannst auch unten 
entlang fahren, aber 
der Sand wird Dich viel 
Zeit kosten. Kannst Du 
Dir das leisten? 


9 

Jt 
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Immer aufwärts 



Vor dem Wendepunkt ist 
ein Nitro-Tank zu finden. 
Gerade in der ersten 
Runde willst Du Dir den 
nicht entgehen lassen. 
Das ist nicht so ein¬ 
fach! Der Trick ist, mit 
dem Nitro Turbo Boost 
hochzuspringen und 
dann zu versuchen, den 
Neigungswinkel Deiner 
Maschine wieder in den 
Griff zu bekommen. 








ie- 

jßt 

en 
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Nur nicht runterfallen 

3enutze alles, was Du an Nitro- 
E-ergie noch im Tank hast, damit 
Ij von Rampe zu Rampe springen 
«annst. Fall dabei bloß nicht runter, 
:enn zum einen wirst Du Dich über¬ 
schlagen und zum anderen erwartet 
Dich eine endlose Durststrecke, mit 
-ehr Sand als Du vertragen kannst, i 



9 
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Sinnvoller: Oben entlang 



Drei verschiedene Weg führen Dich 
an diesem Streckenabschnitt wei¬ 
ter. Unten erwartet Dich der unan¬ 
genehme Sand, so daß Du auf jeden 
Fall den oberen oder mittleren Weg 
nehmen solltest Die obere Strecke 
winkt mit einer Belohnung. Dort ist 
ein Bonus Time aufgestellt. 

9 

•$> 







•Vie schon am Anfang erwähnt, verfügt „Motocross Maniacs“ über acht Strecken. 

er davon wurden Dir hier kurz vorgestellt. Nun warten weitere vier auf Dich und 
die haben es wirklich in sich. Bei allem, was Dich erwartet, gilt eine Grundregel: 
• erven behalten und fleißig trainieren. Und wenn Du 8-C geschafft hast, dann laß 
Dich überraschen. Was dann passiert? Das mußt Du selbst herausfinden! 
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Spiderman, der berühmte Superheld, hat persönliche 
Probleme: Grausame Gangster haben seine Freundin 
entführt . Nur der Netzspinner kann sie da wieder 
herausholen ... kurz: Du! 



Bekämpf das Böse! 



Als das Telefon klingelt, ahnt Spiderman nichts gutes: „Hallo, hier ist Mary 
Jane. Ich bin entführt worden. Hol mich hier raus!“ Ihr angsterfülltes Schluchzen 
läßt den Superhelden ganz und gar nicht kalt. Er weiß, die Kidnapper wollen ihn 
nur in eine Falle locken. „Ich muß der Gefahr in’s Auge blicken,“ mit diesen 
Worten stürzt sich Spiderman in ein Abenteuer, das ihn durch dunkle Hinterhöfe 
und auf die Dächer baufälliger Häuser führt. 



.'>C 


Übernimm die Kontrolle! 

Schwingen Netzpistole 1 



— 



Spicerman kann sich oben entlang schwingen, indem Damit kann Spiderman immer nur einen Schuß auf 
er aus beide'* Händen heraus seine Spinnenfäden einmal abfeuern, was nicht so wirkungsvoll ist. 
hochschieöt Dam t entgeht er auch gefährlichen 
Gegnern zu ebener Erde 


Netzpistoie 2 



Die zweite Netzpistole hat da schon mehr Durch¬ 
schlagskraft: Mit ihr kann Spiderman gleich drei 
Schüsse auf einmal abfeuern. 


Netzpistole 3 



Das ist die stärkste Waffe, die Spiderman zur Ver¬ 
fügung steht. Wird daraus ein Schuß abgefeuert, 
splittet er sich in drei Teile auf. 


Sammle Gegenstände 

Müssen sich einige Bösewichter 
Spidermans Kraft beugen, ver¬ 
schwinden sie und hinterlassen 
Gegenstände. Die dienen Spidey, 
wie ihn seine Freunde nennen, zur 
Auffrischung seiner Energie. 



Gegenstand 
1 und 2 


Sammelst Du diese Gegenstände ein, bekommst Du ent¬ 
weder Punkte gutgeschrieben oderDein Netzflussigkeits- 
tank wird aufgefüllt. Du mußt sie Dir schnappen, bevor sie 
auf dem Boden zerschellen. Sonst helfen sie Spidey nicht! 



Gegenstand 3 


Der Typ Deiner Netzpistole wechselt, sobald Du diesen 
Gegenstand einsammelst. Paß auf, daß Du den Gegen¬ 
stand nicht aufhebst, wenn Du schon die stärkste Waffe 
in den Händen hältst. 



f Hamburger 


An verschiedenen Plätzen sind die Hamburger versteckt, 
die Spiderman wieder neue Lebensenergie geben An 
gefährlichen Orten kann das eine große Hilfe sein, denn 
Du brauchst Kraft! 
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SPIDERMAN 
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LTP 


Das Abi 

Alleyway 



beginnt 


Zunächst muß sich Spiderman durch nicht gerade 
feine Gegenden New Yorks schlagen. Wenn er sich 
hier an Fäden entlang schwingt, ist das die sicherste 
Fortbewegungsmethode. Am Ende der „Alleyway“ 
wartet Mysterio, ein flinker Fiesling, der aber nur 
halb so gefährlich ist, wie er tut. 



Spring auf den Gegner drauf 

_aß Dich nicht zu Fall bringen, von dem Typen, 
:er da aus dem Kanaldeckel herausschnellt. Er 
.ersucht Dich, am Bein zu packen zu kriegen, damit 
Du Energie verlierst. So leicht läßt sich ein Super- 
-eld aber nicht aus dem Gleichgewicht bringen. 
Spring von oben auf den Kanaldeckel und der 
Sangster traut sich nicht mehr aus seinem Loch. 



Selbst unter Kanaldeckeln warten 
Spidermans Widersacher! 


ä 


i 


Mit einem geschickten Sprung genau 
auf den Kanaldeckel, macht der Böse¬ 
wicht keine Probleme mehr. 
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Vorsicht! Er ist bewaffnet! 

- nterden Kisten lauert Gefahr! Ein Wegelagerer versucht Spiderman 
i jfzuhalten. Die Kisten benutzt er als Deckung. Das unangenehmste: 
Ser Junge ist bewaffnet. Spring über ihn hinweg und greif ihn von 
■ nten an. Das wird ihn nicht nur entwaffnen...! 




,enn Spiderman sich permanent mit Fäden vor- 
ärts bewegt, solltest Du den Netzspinner-Tank 
Veb) nicht aus den Augen lassen. Für den End¬ 
gegner solltest Du noch einiges im Tank haben. 



- ti Faden hängend, kannst Du Spider- Spare Netzflüssigkeit und geh ab hierzu 

-ans Widersachern aus dem Weg Fuß weiter! 

jenen! 


Mysterio, der Chef des Alleyways 

Er ist der Boss der Straße - Mysterio, der einen erstau n- 
lichen Trick beherrscht: Er kann sich abwechselnd 
sichtbar und unsichtbar machen. Bei jeder Verwand¬ 
lung hinterläßt er Giftgaswolken. Du solltest Dich 
geduckt in die rechte Ecke stellen und ihn von dort 
aus mit Deiner Netzpistole angreifen. Taucht er da 
auf, wo Du gerade stehst, dann lauf so schnell weg. 
wie Du nur kannst. 


Attackiere Mysterio mit der Netzpistole, Kommt er Dir zu nahe, dann lauf weg 
sobald er auftaucht. 
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Auf den Dächern 


Da muß doch ein Nest sein? 


B ^ S s 2 


Zunächst klettert Spidey die Mauer eines rie¬ 
sigen Gebäudes hoch - wie eine Spinne. War 
die Kletterei schon Streß, geht es auf dem 
Dach erst richtig los. Von hinten, von vorne, 
überall Gangster. Und dann darf man natürlich 
nicht zwischen die Häuser fallen. 


Hier oben auf dem Dach ist der 
Teufel los: Von überall her tauchen 
Spidermans Gegner auf. Da heißt 
es: Ganz ruhig bleiben und sie einen 
nach dem anderen kampfunfähig 
machen. Das muß schnell gehen! 


Rauf aufs Dach 


Du hast es fast geschafft. Um das Dach 
zu erreichen, muß Spiderman unter 
das Fenster klettern, in dem „IN“ zu 
lesen ist und unter dem Fenster hoch¬ 
springen. Dann hat er es geschafft. 




Lecker, lecker 

Laß Dirdie Hamburger nicht entgehen, 
die in den Fenstern serviert werden. 
Gerade weil es höchstwahrscheinlich 
ist, daß Du von den herabfallenden 
Kugeln von Zeit zu Zeit getroffen 
wirst, brauchst 
Du die Energie¬ 
auffrischung. 






eil 2 


Kugeln von oben 


Wenn Du sie siehst, ist es schon 
zu spät. Die Kugeln, die vom Dach 
heruntergeschmissen werden, sind 
unglaublich schnell. Ausweichen ist 
da nicht. Am besten ist es, Du kletterst 
in Zick-Zack-Manier, die Wand hoch. 




Die U-Dahn 


Spidermans Abenteuer findet seine Fortsetzung auf einem 
fahrenden U-Bahn-Zug. Zwar stoppt der Zug kurz an der 
nächsten Station, aber fährt sofort wieder los. Nur Scorpion 
bereitet Spider Kopfzerbrechen. 


Eine Stärkung 

In den U-Bahnschächten sind Ham¬ 
burger versteckt. Eine willkommene 
Stärkung angesichts der Kämpfe, die 
Spiderman ausfechten muß. Hol Dir 
die Hamburger. 
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Agressive Fledermäuse 

Eine Fledermaus kommt selten allein! 
Wenn diese Fledermaus-Armee be¬ 
ginnt, Dich anzugrei¬ 
fen, versuche links ' 
stehen zu bleiben, 

Dich zu ducken und 
den Gegner mit Kicks 
anzugreifen. Auf diese 
Weise kannst Du sie 
Dir vom Leibe halten. 



Un 


Keine Angst: Deine 
Schläge tun den Fleder¬ 
mäusen empfindlich 
weh. Auch wenn es nicht 
so aussieht! 












































































































































SPIDERMAN 






iVeiter am Faden 



Achtung! Abgrund! 
Hier wirst Du es 
schwer haben, nicht 
runterzufallen. Am 
besten Du schwingst 
Dich am Faden über 
die Dächer hinweg. 


Hobgoblin, der Dächerboss 

Der Bösewicht Hobgoblin bewegt sich nach ganz 
rechts. Dort legt er eine Bombe und fliegt diagonal 
nach links. Du mußt ihn mit einem Fußtritt erwischen, 
wenn er sich gerade nach unten bewegt. Geht Dein 
Tritt daneben, Spidey, wird er Dich plötzlich von unten 
rechts her angreifen. Das könnte Dein Aus sein 


nem 

der 

Dion 




]a schießt doch einer 


ede Menge Gangster stellen sich 
I ' in den Weg, Spiderman! Und 
: r sicht: Sie sind bewaffnet! Wehr 
Dich, indem Du springst und sie 
■ Fußtritten tracktierst. Allerdings 
: nd die Gegner in der Überzahl...! 




Beobachte genau, wie sich 
Hobgoblin bewegt, damit Du im 
richtigen Momentangreifen kannst. 



Kaum kommt er runter, nutze Deine 
Chance: Kick ihn mit einem Fuß¬ 
tritt vom Dach. 


■ 



i 



i 




Deine 
eder- 
idlich 
i nicht 


Unglaublich viele... 

...Gegner ha¬ 
ben es hier 
auf Spidey ab¬ 
gesehen. Aller¬ 
dings, Angriffe 
wegstecken, 
:Chön und gut, ihnen durch 
Sorünge ausweichen, ist aber viel- 
eicht doch sinnvoller! 


Der hinterhältige Scorpion 

Im U-Bahnschacht ist Scorpion der King. Er attackiert mit 
seinem Stachel, den er wie eine 
Mit dem solltest Du keine Bekannt¬ 
schaft machen. Mit der Netzpistole 
kannst Du Scorpion am besten den 
Garaus machen. Hast Du den „King“ 
verletzt, verschwindet er kurz, um Dich 
noch einmal von oben anzugreifen. 

Also Vorsicht! 


Unvorhersehbar taucht 
Scorpion nach einer Verlet¬ 
zung von oben wieder auf 
Höchstgefährlich! 
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Es geht weiter 

Bis Mary Jane befreit ist, muß 
Spidey sich noch 
durch drei weitere 
Etappen hindurch¬ 
kämpfen. Viel Glück, 

Du Superheld! 

— 
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CRAZY CASTLE 
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■ 1990 Warner Bros. Inc. © 1990 Kemco. 


Gestatten, meine Name ist Bugs Bunny - auch bekannt 
als der berühmteste Hase der Comicwelt. Meiner, einer 
ist verliebt. Honey Bunny ist der Name meiner Ange¬ 
beteten - und... sie wurde entführt! 



.y.z 


PUSH START 


© ±990 KEMCO 
LICENSED BV NINTENDO 


Mein Lebenselexier: Karotten 


ln einem Labyrinth, bestehend aus 80 (in Worten: achtzig) Räumen haben Yosemite 
Sam, Daffy Duck und Sylvester meine Angebetete versteckt. Ein schlechter Scherz! 
Denn, als hätte ein Superstar wie ich nichts besseres zu tun, muß ich nun durch 
diese’ Räume hindurch. Dabei ist es meine Aufgabe, alle Karotten einzusammeln, 
sonst bleibt mir der Ausgang versperrt. Und als wäre meiner einer nicht schon genug im 
Streß, lauern mir überall hinterhältige Gauner auf. Das ist zum Ohren lang ziehen! 
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Die Bunny-Taktik: We 
laufen und Karotten i 
sammeln. 


Mit dem Bauch voller 
Karotten, findet man jeden 
Ausgang! 


Bunny-Gegenstände 




MAGISCHER 

KAROTTENSAFT 


Vitamine hochkonzentriert, das macht meiner einer 
für einige Sekunden zum unverwundbaren Super- 
Bunny. 



Mil Geschick und Intelligenz 

Das Gerücht, Hasen seien einfältig, möchte ich weit von 
mir weisen. Meiner einer denkt nach, bevor er die Treppen 
Röhren und Türen eines Raumes benutzt. Treppen sind 
leicht zu durchschauen und bei den Türen helfen unten 
angebrachte Pfeile. Gar nicht so dumm, nicht wahr? 

US 


»i ‘ 



BOXHAND¬ 

SCHUH 


Wenn sich meiner einer diesen Handschuh über¬ 
streift, muß sich so mancher Bösewicht auf ein blaues 
Auge vorbereiten. 




Klettert ein Gegner in eine 
höhere Etage mittels Tür 
begebe ich mich nach 
unten. Das schadet wede' 
ihm noch mir! 


RA 


St 4 “ 


Gleiches Spiel mit de- 
Röhre: Sylvester kletter 
hoch, Hase rutscht runter 
Alles klar? 


SAFE 





HOLZ¬ 

KISTE 



*—i- 1 

10-TONNEN 

GEWICH 


EIMER 





Schieben wir die 10 Tonnen 
doch einmal Yosemrte zu 

Damit gehört erderVergangen- 
heit an. 


-T? 


4 L 


Wenn meiner e ~ cM sc e ~ 
gutes Hasenherz Aper 

Yosemite stand nun e*nr-^ - 
Wege. 
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BUGS BUNNY 


Der Weg führt zu Honey 


RABM O 


Der erste Raum ist genau das Richtige für einen Hasen, um sich warmzulaufen. Wenn da 
nicht der eine Bösewicht wäre ... Nur Mut, mein Hase, das ist doch eine Kleinigkeit! 


Letzte Karotte 

,Z\e letzte Karotte" könnte 
. er Titel eines Leinwandepos 
Für meiner einer ist es 
:e Eintrittskarte für den 
Wehsten Raum. Honey, ich 
* xnme! 



1. Der Miesling 

Bevor ich mich auf die Karotten kon¬ 
zentrieren kann, muß der Böse/, cht 
verschwinden. Das 10-Tonnen-Gewtcht 
erscheint mir dazu genau das Richtige 


»AMI © 


Wieder wagt es ein Bösewicht, sich meiner einer in den Weg zu stellen. Aber in diesem Raum 
liegen drei Gegenstände herum, die ihm alle nicht gut bekommen. 


Der schnelle Weg 

_aßt meiner einer 10 Tonnen 
jewicht auf den Bösewicht 
ä en, wird diesem ein 
mnelles Ende bereitet. So 
• ann ich ganz in Ruhe, meine 
- Jmerksamkeit den Karotten 
m Raum schenken 


...8,9, Aus! 



Sollte meiner einer wider Erwarten das 
Ziel mit dem Gewicht verfehlt haben, tut 
es auch der Boxhandschuh Überge¬ 
streift und einen gezielten Haken, damit 
dürfte der Gegner K.O. sein. 



■ 
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Ri 

AUM < 

■1 Noch immer scheint das ein gemütlicher Hasen-Spaziergang zu sein! Lediglich die Karotten 
By ganz rechts und ganz links im Raum, sind etwas diffizil zu erhaschen. 


Keine Eile 

E le mit Weile und gut ge¬ 
baut: Das ist das Rezept, 
-m diese Karotte zu bekom¬ 
men. Denn nur wenn meiner 

- -»er sich fallen läßt, gibt es 

- ne Chance. Und die wurde 
-~:schwinden, wenn unten 
zereits ein Bösewicht auf 
~*ch warten würde. 



Auf den Punkt! 

Bestens gerüstet mit dem Boxhand¬ 
schuh, darf der Bösewicht in diesem 
Raum seine letzten Sekunden anfangen 
zu zählen. Ein Hieb genau auf den 
Punkt gebracht .. und Aus! 


RAUM 


o 


Auch hier wird meinem 
einem der Boxhandschuh 
wieder gute Dienste lei¬ 


den. Man müßte sich die Karotte oben zuerst schnappen. 



RnXlfUIKt ^ aS ^ ra ' n ' n 9 Mike Tyson hat sich gelohnt, denn Boxen 
DUAAlllIdl i S t eine Kunst. Meiner einer schnappt sich den Boxhand¬ 
schuh, wartet an dieser Stelle und produziert einen K.O 
in der ersten Runde. 



Zunächst wird meiner einer 
nach oben klettern und sich 
dort die Karotte holen, dann 
erst stellt sich meiner einer 
dem Gegner. 


Ein Verfolger 


Der Miesling in diesem Raum läßt 
meiner einer nicht in Ruhe, wohin 
ich mich auch begebe Da muß ent¬ 
weder der Boxhandschuh zum Ein¬ 
satz kommen oder das kluge Hasen¬ 
köpfchen: Geschickt die Türen und 
Treppen genutzt, kann meiner einer 
ihm entkommen. 
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Auch für einen Hasen eine schwierige Angelegen¬ 
heit, wenn da nicht das 10-Tonnen-Gewicht wäre .. 


m 


Die Liebe treibt den Bunny zur 
Höchstleistung. Hier muß mei¬ 
ner einer sich zum 1. Mal mit 
Röhren auseinandersetzen. 




Der Gebrauch der Röhren 


Röhren sind ja fast wie Hasengänge. Dem¬ 
nach dürfte dieser Raum kein Problem für 
einen gewitzten Hasen sein. Kommt ein 
Gegner durch die Röhre nach oben, rutscht 
meiner einer sofort runter. Treffen wir uns 
in der Röhre, birgt das keine Gefahr! Die 
Karotten sollte man hier wohl von oben nach 
unten einsammeln! 


Einer nach dem anderen 


m 


Gleich zwei Bösewichte haben es hier ai/ 
den nettesten Hasen der Welt abgesehen 
Davon darf sich meiner einer nicht aus de' 
Ruhe bringen lassen. Erst wird der eine mit 
dem 10-Tonnen-Gewicht aus dem Weg geräumt 
und dann wird der andere ständig im Auge 
behalten. Schließlich hat meiner einer noch 
etwas anderes zu tun: Karotten einsammeln! 


; -h -h -h -fc rh ffr "EK 

± 1 


RAUM 

f> 

Der magische Karottensaft und ein Boxhandschuh lassen meiner einer tief durchatmen 
So dürfte es gelingen, auch diesen großen Raum zu durchqueren. 

' ‘‘.. " ‘ Ul 1 




HAI 


Wenn alles gut geht, könnte meine' 
einer sogar zwei Gegner aus¬ 
schalten, solange der Magische 
Karottensaft wirkt. Der macht eine r 
Hasen wie mich, unverwundbar! 




Il Vier Widerlinge und drei Gegenstände beherbergt dieser unfreundliche Raum. Ein wahres 
Mißverhältnis! Da muß meiner einer schon ein Meister der Ausweichtechnik sein, 



Oben: Karotte 


Es scheint sinnvoll, sich obe" 
zunächst die Karotte zu holer 
dann unten den Boxhandschuh, ur 
sich daraufhin mit dem Gegne- 
einzulassen. 



Der Raum der Türen verlangt weise Voraussicht. Wenn meiner einer es recht besieht, solltt 
man die Karotten von links her einsammeln. Ja, so müßte es gehen! 


Eine Sackgasse 


.:S n 


Meiner einer sollte diese Ecke de 
Raumes wohl meiden, denn e 
handelt sich hierbei um eine Sacl* 
gasse Und bei der weiß man nie 
was einen noch so mutigen Hase¬ 
alles erwartet 
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Ja, ist das etwa das Treppenhaus? Treppauf und Treppab geht es in diesem Raum. De 
zwei Boxhandschuhe helfen meiner einer über die schlimmsten Bösewichte hinweg. 



Fairer Kampf? 

Nun gut, die Bösewichte haben 
keine Boxhandschuhe, aber was 
soll meiner einer machen. Die Lage 
ist zu ernst, als daß man Nachsicht 
üben könnte. Zwei gezielte Hiebe 
und der Hase ist seiner Honey wie¬ 
der einen Schritt näher gekommen 


■ 

f 


t 


l 


RAUM 



Röhren schrecken einen Hasen ja grundsätzlich nicht. Wenn sie nicht gebogen sind, wie 
in diesem Raum. Da muß meiner einer erst einmal prüfen, wohin es gehen wird. 



Von rechts 

I Von rechts nach links sollte man 
hier wohl die Karotten einsammeln. 
Eine genaue Kenntnis der Röhren¬ 
ein- und -ausgänge waren für 
meinen einen eine große Hilfe. 
Schauen wir uns das noch einmal 
genau an. 
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Wie die Zinnsoldaten reihen sich in diesem Raum die Röhren auf. Und ganz unten warten 
einige angriffslustige Kerlchen. 
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Rettende Röhre 

Es geht in’s Untergeschoß des 
Raumes. Ein Widersacher taucht 
auf. Da begibt sich ein cleverer 
Hase flugs in die nächstbeste 
Röhre und sucht dort vorüberge¬ 
hend Schutz. Röhren, welch Segen 
für die Hasenheit! 


RAUM 


0 


Gleich am Anfang haben gute Geister Magischen 
Karottensaft deponiert, der hilft nicht nur den Augen. 


RAUM 




Das muß man ausnutzen 

I: eich am Eingang stürzt meiner einer den 
.'agischen Karottensaft hinunter. Das macht 
stark und vor allem unverwundbar für einige 
Sekunden. Da heißt es schnell sein und mög- 
chst viele Widersacher über den Haufen rennen. 


Gut behandschuht 

Das sollte die erste Tat meiner einer sein: 
Den Boxhandschuh besorgen, denn unbe¬ 
handschuht würde eine Begegnung mit dem 
Gangster keine erfreuliche sein. Und was 
tut man nicht alles nur aus Liebe! 


In der obersten Etage dieses 
Raumes beginnt ein neues 
Hasenabenteuer. Während mei¬ 
ner einer die Karotten einsam¬ 
melt, schnappt er sich auch den 
Boxhandschuh. 
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Woodstock und seine Freunde sind mal wieder in 
Schwierigkeiten . Wer außer Snoopy, dem coolen 
Beagle, könnte sie aus dieser mißlichen Lage 
befreien! 


-HFWSXC SHOW 


PLhyEH 

PLfiYER 





Auf geht’s zur Snoopy Magic Show 

Snoopy, der Hund von Charlie Brown, muß sich auf den Weg 
machen, seine Vogel-Freunde zu retten. Aber so einfach ist 
das nicht. Magische Bälle springen durch die Räume und 
versuchen, Snoopy das Leben schwer zu machen. Außerdem 




stehen Blöcke in der Gegend herum. Einige muß Snoopy 
umlaufen, andere wiederum haben magische Eigenschaften, 
die er erst herausfinden muß. Und im 2-Spielermodus taucht 
Spike, der wirre Bruder von Snoopy als Mitspieler auf und 
stört ihn, wo er nur kann. Aber Snoopy bleibt cool. 



DIE VERSCHIEDENEN 
BLÖCKE UND FELDER 


Es gibt unterschiedliche Blöcke in den einzelnen 
Räumen. Merke Dir gut, welche Magie hinter 
welchem Block steht. Und auf geht’s! 


Normale Blöcke 

- Diese Blöcke bleiben was 
sie sind - kein Zauber 
hilft hier. Manche kann er 
zur Seite schieben. Aber 
sonst muß Snoopy seine 
Läufe in die Pfoten neh¬ 
men und um sie herum 
I laufen. 


Verschwindende Blöcke 

Du kannst diese Blöcke 
verschwinden lassen, in¬ 
dem Du Snoopy vor einen 
solchen Block stellst und 
den A-Knopf drückst. Er 
kann nun an dieser Stelle 
vorbei, allerdings die ma¬ 
gischen Bälle auch. 




Zeitblöcke 

Nimm Dir Zeit! Snoopy 
muß warten, bis diese 
schwarzen Blöcke ver¬ 
schwinden. Sobald sie 
weg sind, geht die Hektik 
los, denn es dauert nicht 
lange und sie tauchen wie¬ 
derauf. In einigen Räumen 
helfen sie auch, um zu 
Woodstock zu gelangen 



Beam-Feld 



Betritt Snoopy eines der 
Beam-Felder, wird er in 
Sekundenschnelle auf ein 
anderes dieser Felder 
gebeamt. Aber nicht nur 
Snoopy kann sich bea- 
men lassen, auch die 
magischen Bälle werden 
transportiert. 


Einbahn-Feld 



Auf diesen Feldern wird 
Snoopy automatisch in 
Richtung des Pfeils trans¬ 
portiert. Er kann die Rich¬ 
tung nicht ändern, aber 
mit etwas Geschick las¬ 
sen sich die Einbahn- 
Felder gut nutzen. 




Und schon 
geht’s los! 
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SNOOPY’S MAGIC SHOW 






ÜBERRASCHUNG!! 






DAS POWER-P 


DIE UHR 


Ab und zu erscheint ein P auf dem Bild¬ 
schirm. Schafft Snoopy es einzuholen, 
fängt er an zu blinken. Er ist dann für kurze 
Zeit unschlagbar. Sind die magischen 
Bälle einmal zerschlagen, kann Snoopy 
ohne Gefahr seine Aufgabe erfüllen. 


Eine auf dem Bildschirm erscheinende Uhr 
sollte Snoopy nicht verschmähen. Denn 
sobald er sie berührt, erstarren seine Geg¬ 
ner und er kann unbeschadet Woodstock 
und seine Freunde einsammeln. Doch 
bleibt ihm nicht viel Zeit, bevor sich der 
Zustand wieder normalisiert. 


So sieht es aus, wenn Snoopy unterwegs ist 


e 
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ir 


wird 
i in 
ans- 
lich- 
iber 
las- 
ihn- 



NORMALER BLOCK 
VERSCHWINDENDER BLOCK 


EINBAHN-FELD 


ZEITANZEIGE 

Der Rahmen zeigt an, wieviel Zeit Snoopy 
hat, um die Rettung seiner Freunde zu voll¬ 
enden. Seine Zeit ist abgelaufen, wenn der 
Rahmen voll gelaufen ist. Zeit ist kostbar, 
also verschwende sie nicht. 


Snoopy steht hier vor einem der 
Einbahn-Felder. Betritt er dieses 
Feld, wird er automatisch in Rich¬ 
tung des Pfeiles, in diesem Fall 
nach rechts, geschoben. Er kann 
nicht entgegengesetzt der Pfeil¬ 
richtung dieses Feld betreten. 


WOODSTOCK 


jts sind Woodstock und seine 
nde. Wenn Snoopy es schafft 
-r'halb der kurzen Zeit alle vier 
. :jstocks zu holen, ohne von 
-<em Ball getroffen zu werden, 
- - er in den nächsten Raum. 


MAGISCHER BALL 


Diese magischen Bälle springen 
in den einzelnen Räumen herum 
und versuchen, Snoopy in seinem 
Vorhaben zu stören. Sie scheinen 
ihn überallhin zu verfolgen, was 
zuweilen recht lästig sein kann. 





Halt die Ohren steif, 
Snoopy! 



Das war eine kleine Einführung, was Snoopy erwartet und 
was er tun kann, um so schnell wie möglich seine kleinen 
Freunde zu befreien. Wenn er einen Raum erfolgreich been¬ 
det hat, springt er vor Freude auf der Stelle. Wird er vorher 
von einem magischen Ball getroffen oder die Zeit holt ihn 
ein, dann dreht er sich verloren um sich selbst. Doch er 
kann solange er noch Leben hat, jeden Raum, den er nicht 
geschafft hat, wiederholen. Und natürlich kannst Du es 
mit „Continue“ auch nochmal versuchen. Außerdem gibt 
es eine Paßwortfunktion, mit der Du in einem bestimmten 
Raum das Spiel jederzeit fortsetzen kannst und eine 
Continue-Funktion, mit der Du sofort in dem Raum wieder 
startest, in dem Du das letzte Leben verloren hast. 
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COMIC HELDEN 


Tips und Tricks 
zu den 

ersten Räumen 


RAUM 1 
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Läßt Snoopy gleich 
zu Beginn den 
Block rechts von 
ihm verschwinden, 
dann kann er ein 
Power-P freiset¬ 
zen. So kann er 
den Ball besiegen 


und in Ruhe die Woodstocks aufsammeln. 


RAUM 4 



:3 2 

m»! ■ 


u 
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In diesem Raum 
findetsich Snoopy 
innerhalb eines 
Ringes aus Blök- 
ken wieder. Er 
kann sie alle ver¬ 
schwinden lassen, 
aber sollte dies 


nichttun,denn überall wo er durch kommt, 
kann auch der magische Ball durch. 


Du kannst Dir nachfolgend den Aufbau einiger Räume ansehe 
und wie Snoopy am besten seine Freunde befreien kann. Sein 
Möglichkeiten und die Überraschungen, die hier auf ihn warter 
Natürlich gibt es viele verschiedene Wege zum Erfolg, hier ni 
ein paar Beispiele. 


RAUM 2 




Z ^ 

a a ; 

: □ 

j Q 

a 

a ■ 


nnrxxxxxxrxjg; 


Snoopy sollte da¬ 
mit beginnen, daß 
er sich vom linken 
Beam-Feld in das 
rechte beamen läßt. 
Der magische Ball 
wird erst in die 
linke obere Ecke 


springen und Snoopy kann derweil den 
Woodstock unten rechts abholen. 


RAUM 5 




Hier tauchen zum 
ersten Mal Ein¬ 
bahn-Felder auf. 
Sieführen Snoopy 
genau an den 
Woodstocks vor¬ 
bei. Er muß erst die 
verschwindenden 


Blöcke auflösen und dann kann er Wood¬ 
stock holen. 


RAUM 3 
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RAUM 6 
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Wenn Snoopy der 
Block unter ihrr 
wegschiebt, danr 
erscheint eine Uhr 
Sobald er sie ge¬ 
holt hat, erstarren 
sogleich die magi¬ 
schen Bälle. Nur 


kann er für eine kurze Zeit ohne Gefahr 
seine Freunde aus den Ecken befreien. 


E 

l< 




Sobald Snoopy die 
sen Raum betri 
erscheinen sehe 
Zeitblöcke, die ih 
einschließen. Nac 
einiger Zeit ve' 
schwinden sie wie 
der und er mi 


sich sputen, um so schnell als möglich 
seine Freunde zu holen. 
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SNOPPY’S MAGIC SHOW 
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RAUM 7 


RAUM 8 




RAUM 9 
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Nurnormale Blöcke 
findet Snoopy in 
diesem Raum. Aber 
so leicht, wie es 
aussieht, ist es 
nicht. Der magi- 
^ sehe Ball prallt an 
allen Blöcken un¬ 





berechenbar ab und macht Snoopy das 
-eben schwer. 


Nun hat es Snoopy 
wirklich nicht leicht. 
Zwei magische Bäl¬ 
le und lauter Ein¬ 
bahn-Felder! Der 
beste Weg ist es 
erst den Wood¬ 
stock rechts unten 



zu holen. Danach den rechts oben. Nimm 
Dir die Zeit, die Bälle zu beobachten. 


Eigentlich könnte 
Snoopy die Wood¬ 
stocks einfach so 
abholen, wenn da 
nur nicht die zwei 
magischen Bälle 
wären. Er muß sei¬ 
nen Weg so anpas¬ 


sen, daß er nicht mit den Bällen zusam 
menstößt, dann ist es kein Problem. 


Es wird immer 
komplizierter! 


Ein kleines 
Rennen gefällig? 




Du kannst mit einem Freund um die Wette 
spielen. Der eine ist Snoopy und der andere 
sein Bruder Spike. Und auf geht’s! Wer von 
Euch ist schneller und kann seine Freunde 
zuerst befreien? Egal, wer gewinnt - Spaß 
bringt es für beide von Euch! 


Immer mit der Ruhe! 
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Für Ruhe und Ordnung in Gotham City gibt es einen welt¬ 
berühmten Garanten: Batman. Dieses Mal muß er sich 
mit dem Joker auseinandersetzen. Der geniale Gangster¬ 
boß muß hinter Gitter! 


BATMAN 


Pü3n oIhki 


jmroFT „ 

C£K3£D S V r4 Iri I EHuu 



Der Joker erwacht zum Leben 


Nach einem Sturz in ein Säurefaß in der Axis Chemiefabrik 
verwandelte sich der Durchschnittsgauner Jack Napier in den 
meistgesuchtesten Meisterverbrecher: Der Joker. Batman wurde 
von Gotham Citys Polizeichef gebeten, dem bösen Treiben 
endlich ein Ende zu bereiten. Dich erwartet ein gefährliches 
Abenteuer in vier Kapiteln. Am Ende kommt es zum großen Finale 
in der Gotham City Kathedrale, Batman! 



HA, HA* HA, HA'’ 


Batmans Waffen 


Batman stehen verschie¬ 
dene Spezialwaffen zur Ver¬ 
fügung, mit denen er Joker 
und dessen Freunde einhei¬ 
zen kann. Die Kraft der Waf¬ 
fen kann maximal auf das 
Siebenfache erhöht werden. Drücke den 
B-Knopf, um die Pistole abzufeuern oder 
zum Beispiel den Batarang zu werfen. 



Springen 


Außer vorwärts laufen, be¬ 
herrscht der Superheld 

# auch die Kunst der hohen 
Sprünge. Fingerspitzenge¬ 
fühl ist hier von Deiner Seite 
aus gefragt, damit das 
Springen kontrolliert bleibt. 


Ducken 


Um den Geschossen Deiner 
Gegner auszuweichen, ist 
es manches Mal besser, 
sich einfach nur zu ducken. 
Hältst Du das Steuerkreuz 
nach unten und gleichzeitig 
nach rechts oder links gedrückt, kann 


Batman unter niedrigen Plattformen ent¬ 
lang kriechen. 


Spezielle 

Gegenstände 

Bonus 

Mit diesem Teil 
kannst Du 5000 
Sh Bonuspunkte ein- 

kassieren. 

Wellen-Waffe 

Die Kugel, die abge- 

_feuert wird, fliegt 

wellenartig. 

Spear up 

Damit wird die Po¬ 
wer von Batmans 

£ : 

Rauchpatronen 

Der Rauch läßt alle 
Gegner rund um 
■HE Batman auf einmal 

5» verschwinden. 

Batarang 

Batmans Spezial¬ 
bumerang kann die 
||BH Gegner gleich zwei¬ 
gt» mal attackieren. 

Spear down 

Dieser Gegenstand 
- — mindert die Schuß- 

kraft der Waffen. 

Herz 

Balsam für den an¬ 
geschlagenen Bat- 
f"* man. Ein Viertel 

neue Lebensener¬ 
gie. 

Schußwaffe 

Damit kann schnell 
geschossen wer- 
|CT{ den, aber nur mit 

CüSr kurzer Reichweite. 

Batwing 

Bis zu vier Batwings 
können Batman um- 
schwirren und ihn 
'*'*’*’ vor Angriffen schüt- 

zen. 

Extraleben 

Eine Chance mehr, 
dem Joker das 
lfc Handwerk zu legen. 

Power-Waffe 

Feuert eine beson¬ 
ders zerstörerische 
IJPj Kugel ab, die sogar 

tE-jp Wände durchbricht. 

Schneller Batwing 

Die Batwings kön¬ 
nen schneller als 
OO normal Batman um- 

kreisen. 

Normale Waffe 

Mit dieser Waffe 
-- startet Batman sein 

JM1 gefährliches Aben- 

teuer. 

Tranquilizer 

Nur ein Schuß auf 
einmal kann abge¬ 
geben werden bei 
jp dieser besonders 

starken Waffe. 


c 


m 
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BATMAN 




Gebiet 1 

1-1 


Gotham Cities 

Straßen 


Nicht die beste Wohngegend Gotham Cities, in der 
Batmans Suche nach dem Joker startet. Jede Menge 
Gauner lauern Batman in der Straße auf. 



Gebiet 1 - 2 


Axis 

Chemiefabrik 


Batman dringt in die Chemiefabrik ein. Ganz vorsichtig 
durchstöbert er das Werk. Dabei muß er aufpassen, 
daß er auf keinen Fall zwischen die Plattformen fällt. 



GiteiiS 1 - 3 


Im Innern 
der Fabrik 


Hier irgendwo hat sich Jack Napier, alias der Joker, 
versteckt. Das erklärt, warum der Kampf für Batman 
immer härter wird! 



Gegenstand 

BW 

Batwing 

s 

Schußwaffe 

U 

SpearUp 

F 

Schneller 

Batwing 

R 

Batarang 

D 

Spear Down 

W 

Wellen- 

Waffe 

T 

Tranquilizer 

B 

Bonus 

P 

Power-Waffe 

SP 

Rauch¬ 

patrone 

H 


N 

Normale 

l- 


Herz 

Waffe 

UP 

Extraleben 



Jack ist schnell und stark. Du i 

solltest Dir vorher den Batarang ^ 

oder die Power-Waffe besorgt 
haben, ehe Du auf den Ober¬ 
gauner triffst. Er kommt immer 
wieder auf Dich zu und Du 
mußt immer wieder die Seiten ,, 

wechseln, bis Jack aufgibt. Vor- i 

läufig...?! I 
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Gebiet 2 -1] 


Gebiet 2-2 
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Schnelle Aktion! 

Gleich drei Jokerfreunde 
lauern dem Superhelden 
hier auf. Da heißt es, 
schnell handeln. Schieß 
unverzüglich, wenn sie 
j auftauchen und räume 
sie aus dem Weg. Batman 
darf sich nicht aufhaiten. Vicki ist in großer 
Gefahr! 


Immer vorwärts 

Kaum begibt sich Bat¬ 
man auf das enge 
ta Gerüst, fallen Ziegel- 

II *** steine auf ihn hinab, 

ä ™ Denen muß er permanent 

H ^ || ausweichen, so daß 

keine Zeit für Pausen 
bleibt. Superhelden zögern nicht! Tu Du es 
auch nicht! 


Weiter mit Batwing Ein 

Wenn Du diesen Block 
, hier zerbrichst, kannst 

Du Dir den Batwing und 

a den Schnellen Batwing ^ 

w "* holen. Das kann ange- 

äJL ” mg sichts der bevorstehen- 

den Gefahren für Batman 

eine große Hilfe sein. Und Du bist sowieso eine : * er . 
großartige Hilfe! 


Trickreicher Fußboden 

Joker hat den Fußboden 
des Museums mit Fallen 
versehen - gut getarnt! 
Batman sollte sich des¬ 
halb jeden Schritt gut 
überlegen. Denn fällt er 
in die Falle, erwarten ihn 
bereits zahlreiche Bösewichte, die bestimmt 
nichts Gutes im Sinne haoen! 


f s f 


Gewagter Sprung Ein 

Von diesem Block aus 
muß Batman einen lan¬ 
gen, gewagten Sprunc 
meistern, um die obere 

Plattform zu erreichen _ 

Der Kraftaufwand lohn - a 
sich auf jeden Fall, denr 
oben winkt ein Extraleben als Belohnung. zt ( 

sasS 




Ein Ort voller Fallen und Gefahren, dafür hat der Joker scho 
gesorgt. Zusätzlich hat er hier einige seiner stärksten Bänder 
mitglieder stationiert, um Batman aufzuhalten. 


Bleib dahinter! 

Batman sollte hinter 
diesen Blocks Deckung 
suchen und von dort 
aus mit einer kraftvollen 
Waffe die Verbrecher 
anvisieren. Die hielten 
sich sowieso nicht im 
Museum zu Bildungszwecken auf. Darüber 
gibt es sicher keinen Zweifel! 




d 




Unbedingt aufwärts 

Batman wählt in dieser 
Museumsabteilung lie¬ 
ber den oberen Weg. 
Dafür gibt es einen guten 
Grund: Zerbricht er dort 
oben den Block, erlangt 
er den super-starken 
Tranquilizer in seinen Besitz. Den wird er ganz 
bestimmt brauchen! 


Oben entlang 

In diesem Teil des Muse¬ 
ums ist es ratsam, den 
Weg durch die obere 
Etage zu nehmen. Sehr 
wichtig: Batman darf auf 
keinen Fall in eine Joker- 
Falle tappen, sonst fällt er 
herunter und das könnte böse ausgehen. 


Gotham 

City 


Im Museum 


Vollkommen unnötig 

■H Batman muß sich nicht 
jedem Kampf stellen - 
p und schon gar nicht der 
U direkten Kontakt mit denr 
Gegner suchen. Statt- 
dessen kann er aucf 
durch die Wand in siche¬ 
rer Deckung, den Gangstern den Garaus 
machen. Das geht nicht mit jeder Waffe! 


Jacks Säurebad hat ihn total verändert. Nun ist er DER JOKEF 
und hat Batman Freundin Vicki Vale ins Museum verschlepp 
Wird Batman den Joker aufhalten können? 


Gebiet 1=3 


Im Herzen 
des Museums 


Das Gotham City Museum ist ein sehr weitläufiges Gebäudf 
Einen letzten Flügel muß Batman noch durchstöbern, dar 
wird er schon den Joker-Duft in der Nase spüren. 









































































































































Der Himmel über Gotham City 


Die Enttäuschung ist groß: Batman hat sämt¬ 
liche Ecken des Museums durchstöbert, ohne 
Joker zu finden. Er konnte 
sich aus dem Staube 
machen. Wenigstens Vicki 
konnte gerettet werden! 

Nun sucht der Superheld 
über den Dächern von 
Gotham City weiter. 
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Ein zweiter Weg 

Benutzt Batman den 
Geheimgang, ist er in der 
Lage, den Batwing und 
den Schnellen Batwing 
in seinen Besitz zu brin¬ 
gen. Dazu muß er vom 
linken Gerüst aus in das 
mittlere Mauerloch springen. 


Mit Gefühl! 

Nur sehr schmale Platt¬ 
formen bieten Batman 
hier im Museum sicheren 
Halt. Er weiß: Runterfal¬ 
len wäre fatal! Hilf ihm mit 
Deinem Fingerspitzen¬ 
gefühl bei den schwieri¬ 
gen Sprüngen. Batman wird Dir dankbar sein! 


Nimm Dir ein Herz! 

Nach all den Kämpfen, 
die Batman bereits über¬ 
standen hat, ist ihm 
frische Energie höchst 
willkommen. Gut, daß 
hier ein Herz zu finden 
ist. Das solltest Du Dir 
holen! Aber Vorsicht: Ein unangenehmer 


Gegner wartet nahe dem Herzen. 


Ein Geheimgang 

Kurz vor dem Block, in 
dem ein Herz versteckt 
ist, befindet sich der Ein¬ 
gang zu einem Geheim¬ 
gang. Um hineinzukom¬ 
men, muß Batman sich 
zunächst hinknien und 
s ch nach rechts lehnen. Drücke gleichzeitig 
:as Steuerkreuz nach unten und nach rechts. 


Ein kleiner Umweg? 


Direkt vom Gerüst runter 
zu springen, um den 
sicheren Grund zu er¬ 
reichen? Das wird nicht 
klappen! Stattdessen 
solltest Du erst auf das 
niedrigere Gerüst sprin- 
:en und von dort aus auf den Museums- 
: :den. Das klappt schon eher! 


<" 

—i ** m 

UL3 

' < , 

• 


.. L 
- 


BATMAN 


IOKE ; 

hlepp 


Bloc> 
anns - 
3 unc 
twinc 
ange- 
ahen- 
itmar 
)eine 


scher 

ider- 


Ein starker Gegner 

Batman sieht sich plötz¬ 
lich Angesicht zu Ange¬ 
sicht mit einem beson¬ 
ders starken Gangster. 
Bevor er ihn vorbeiläßt, 
muß der moderne Ritter 
für Gerechtigkeit den 
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Je * er-Spezi aus dem Weg räumen. 


Nicht zerbrechen 

Ir ^ 

Diesen Block solltest Du 
nicht zerbrechen, denn 
dann verschwindet die 
recht nützliche Plattform. 
Es würde sich auch nicht 
lohnen. Oben gibt es 
keine wertvollen Gegen- 
edingt brauchst. 

stände, die Du unb 


Eine Erscheinung 

Ganz oben siehst Du 
einen Block, der uner¬ 
reichbar erscheint. Aber 
schieß hier ein wenig um 
Dich herum und es wird 
gpE ein bis dahin unsicht¬ 
bares Gerüst erschei¬ 
nen. So kann Batman den Block leicht zer¬ 
brechen. 
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Angriff von hinten 

Riesige Jets greifen Bat- 
man von hinten an. Beob¬ 
achte genau ihre Flug¬ 
bahn und schieße sie mit 
Deiner Heckkanone ab. 
Die Jokerfreunde sollten 
eigentlich wissen: Auch 



Gemischte Attacke 

Große und kleine Hub¬ 
schrauberversuchen hier 
gemeinsam, Batman aus 
der Flugbahn zu werfen. 
Zerstöre so viele Hub¬ 
schrauber, wie Du kannst, 
dem Rest solltest Du aus- 



Nur heiße Luft? 

Gemächlich gleitet der 
Zeppelin durch die Lüfte. 
Als krasser Gegensatz 
schickt Joker gleichzeitig 
eine rasend-schnelle 
Missile-Rakete in die Lüfte. 
Beide haben es auf Bat- 




& 


ein hinterhältiger Angriff kann Batman nicht 
aus der Ruhe bringen. 


weichen. Denn alle wird auch Batman nicht 
erwischen können. 


man abgesehen. Eine echte Herausforderung 
für Dich, Batman hier durch zu manövrieren. 
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Explosive Gegner 

Von allen Seiten stürzen 
sich die Jokerfreunde auf 
ihren Erzfeind: Jets von 
hinten, Missiles von vorn. 
Batmans Taktik liegt auf 
der Hand: Einen Gegner 
vom Himmel holen, dem 


anderen geschickt ausweichen. 


Die Pläne des Jokers sind infam: Er 
plant die Stadtgründungsfeierlichkeiten 
in Gotham City zu sprengen. Nur Batman 
kann den Schurken aufhalten. Das weiß 
auch der Joker, deshalb ließ er eine be¬ 
sonderswendige und schnelle Maschine 
aufsteigen, die Batman aufhalten soll. 
Wird es ihr gelingen? 


Das Batman-Rezept zum Überleben 


Gar nicht erst Luft 
holen lassen 



Höre nicht auf, permanent 
die Gegnerzu attackieren. 
Das heißt, halte die A- 
und B-Knöpfe permanent 
gedrückt. Nur so wirst Du 
über den Dächern von 
Gotham City überleben. 



Nicht kopflos 
hin und her 



Bewegst Du Dich zu viel, 
um den gegnerischen 
Angriffen auszuweichen, 
läufst Du Gefahr, Dich ge¬ 
nau in das Zentrum einer 
Attacke hineinzumanöv¬ 
rieren. Beobachte statt- 


Für Feuerpausen ist später vielleicht noch Zeit! 
Jetzt ist Abwehr angesagt! 


dessen genau, wie sich die Gegner formieren. 
Minimale Ausweichmanöver reichen da meist 
schon aus. 


@e§$iet 3-1: Bess 


Einen harten Fight 
muß sich Batman mit 
dem Boss liefern. 
Es handelt sich da¬ 
bei um eine riesige 
Maschine, die aus 
Rohren feuert und 
sich dann auf gera¬ 



dem Wege eine neue Position sucht. Batman 
muß dem Kugelregen ausweichen, dann auf 
die andere Seite fliegen und während sich 
die Maschine bewegt, einen Gegenangriff 
starten. Schieß sowohl mit der Front- wie 
auch mit der Heckkanone des Batwing. 



Schieß mit der 
Frontkanone, bevor 
die gegnerischen 
Kugeln Dich erwi¬ 
schen. 


O 

o 


Bewegt sich der 
Boss, dann weiche 
ihm aus und attak- 
kiere mit dem Heck¬ 
geschütz. 


60 NINTEND O SPIELEBERA TER 


AI 


we 

ab< 


^a, : 
oen 
aus 
aoe 
:efä 
~el 
3otl 
:'ü 
-oe 

~jr j 


I 


tu 

Ve 

hc 








































































































BATMAN 


Gebiet 3 - 2 


Uber Gotham City 
Teil 2 


Die erste Staffel Luftangreifer hat Batman nun über¬ 
standen. Jetzt ist die zweite gestartet! Ihr Joker-Auftrag: 
Batman vom Himmel holen. Aber der wehrt sich...! 
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Wieder Starfighter 

Für Batman sind das mitt¬ 
lerweile nur noch „kleine 
Fische“. Längst weiß er, wie 
o er die Starfighter außer 
0 , ' Gefecht setzen kann. 

Diese Flieger sind zwar 
gefährlich, aber sie sind 
- chts verglichen mit dem, was Batman auf 
:r*nem Weg durch die Lüfte noch erwartet. 


Mysteriöse Ballons 

Sie sehen nicht nur merk¬ 
würdig aus, wie Batman 
bald feststellt, sie sind 


Alte Bekannte 
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ca 
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ihnen aus dem Weg, so 
kannst Du Dich gegen 
ihre Angriffe am besten 
wehren. Laß Dich nicht aufhalten! Der Joker 
wartet nicht mit seinen bösen Plänen. 


Da sind sie ja wieder in 
trauter Zweisamkeit: Der 
Zeppelin und die Miss, e- 
Raketen. Schon einmal 
hast Du Dich gegen die¬ 
sen Doppelangriff zur 
Wehr setzen können. 
Dann wird es auch jetzt wieder klappen. Mach 
es so wie vorhin und Du wirst der Sieger sein. 
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All überall 


Nicht auf den Tannenspit¬ 
zen, sondern über den 
Dächern von Gotham City 
ist eine ganze Missile- 
Kolonne aufgetaucht, um 
Batman das Leben 
schwer zu machen. Sie 
erden sowohl von unten, wie auch von vorn 
icgeschossen. 




Massenangriff 

- Wer hätte 


gedacht, daß 
der Joker übereine ganze 
Zeppelin-Flotte verfügt? 
Jetzt hat er sie alle in die 
Luft geschickt und sie 
haben Aufstellung ge¬ 
nommen, Batman abzu¬ 
fangen. Flieg zwischen den Linien hindurch. 
Mit etwas Geschick ist das gar nicht so schwer! 
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Nach dem harten Kampf, der hinter 
Dir liegt, hält der Joker einen weiteren 
schlechten Scherz für Dich parat. 
Ein riesengroßes Flugzeug. Da heißt 
es, cool bleiben, Batman! Du hast 
schließlich schon ganz andere 
Gefahren gemeistert. Du wirst auch 
dieser in’s Auge blicken und als 
Sieger aus dem Kampf hervorgehen. 



Ja, soll das denn nie ein Ende hä¬ 
ren? Kaum ist das Riesenflugzeug 
aus dem Weg geräumt, taucht ein 
roenso großer und vielleicht noch 
zefährlicherer Helikopter am Him¬ 
melszelt auf. Ob die Bürger von 
Gotham City, die mitten in den Stadt¬ 
gründungsfeierlichkeiten stecken, 
-oerhaupt wissen, wieviel Batman 
■ jr sie auf’s Spiel setzt? 


Gebiet 3-2: Boss 1 




So leicht gibt auch der 
Joker nicht auf. Ein mon¬ 
ströses Flugzeug wartet 
schon auf Batman. Es 
feuert seine Ladung nach 
vorn und nach oben ab. 
Batman muß dem Kugel¬ 
hagel ausweichen und 
sollte möglichst viel Ab¬ 
stand zu dem Monstrum halten. Aus sicherer Ent¬ 
fernung, kann er ihm dann zeigen, was in seinen 
Bordkanonen steckt. 


o 


o 

o 


Zum Glück ist das 
Batwing ein be¬ 
sonders wendiges 
Flugzeug. 


Halte Abstand und 
attackiere aus siche¬ 
rer Distanz. 


Gefeoet 3-2: Boss 2 


Die Waffentechnik dieses 
Helikopters ist schrecklich 
beeindruckend. Die ab- 
gefeuerten Kugeln reihen 
gSSpJ ^ sich vertikal auf und be¬ 

wegen sich dem Batwing 
entgegen. Als nächstes 
schießt das Unding Kugeln 
in alle vier Himmelsrich¬ 
tungen. Blitzschnelle Reaktionen und ein scharfer 
Verstand können hier helfen. Geh vor dem Kugel¬ 
hagel in Deckung. 
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Bring Dich in Dek- 
kung, wenn der 
vertikale Angriff be¬ 
ginnt. 


Wenn in den Ecken 
des Bildschirms 
Kanonen auftau¬ 
chen, geh nah dem 
Hubschrauber in 
Deckung. 


Gib nich t auf! 

Nachdem auch der 
^ “ “““ riesige Helikopter 

—-- v Batman nicht auf- 

/. "'S ■ halten konnte, setzt 
■ u ^ der Superheld zur 

’S - ' Landung an. Bat- 

man landet gleich 
nahe der Gotham 
City Kathedrale, 
denn dort wurde der infame Bösewicht 
Joker vor kurzem gesichtet. Dessen Ende 
scheint nun bevorzustehen, denn Batman 
ist ihm auf den Fersen. 
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Gebiet 4 -1 


Die Kathedrale 


Auch dem Joker ist langsam klar geworden, daß e* 
seine Pläne, die Stadt zu übernehmen, begraben mu: 
solange Batman seine schützende Hand über Gotha - 

City lec 


Schlage Wellen! 

Durch Jokers Freunde ist die Kathedrale kein 
friedlicher Ort mehr. Versuche mit der Waffe 
„Tranquilizer“ dem ganzen Treiben ein schnel¬ 
les Ende zu bereiten. Präzision ist dabei sehr 
wichtig! 



Der Batwing-Schutz 


Auf diesen Batman Spe¬ 
zialgegenstand solltest 
Du nicht verzichten. 
Zerschieße den Block, 
in dem der Batwing ver¬ 
borgen ist. Paß aber auf, 
daß Du nicht den Block 
daneben zerstörst. Den 
brauchst Du als Platt¬ 
form, damit Du den Bat¬ 
wing überhaupt holen 
kannst. 



Maximale Batman-Power 


Schnapp Dir den Spear-Up, der hier in eine~ 
Block versteckt ist. Damit ist Batman in de r 


Lage, mehr als einen Schuß auf einmal abz- 
feuern. Angesichts der Gefahren, die ih- 
bevorstehen, braucht er unbedingt dies-r 
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Gebiet 4-2 


Die Kathedrale 
Teil 2 


Nurnochein kurzer,abersehr,sehrschwererWeg dur: 
die Kathedrale und Batman hat den Glockentt" 
erreicht, in dem sich der Erzschurke versteckt hä 



Kampf ohne Pause 

Automatisch bewegt sich der Bildschirm nach 
links. Das stellt Batman vor zwei Probleme: 
Zum einen darf er nicht stehenbleiben und 
zum anderen versucht er mit den Jokerfreun¬ 
den fertig zu werden. 






Überbeschäftigt 

Dir bleibt höchstwahrscheinlich wenig Zeit, 
Dir all die Gegenstände in diesem Teil der 
Kathedrale zu schnappen. Konzentriere Dich 
darauf, durch geschicktes Springen die näch¬ 
ste Plattform zu erreichen. 



. ■■■ 1 " ■■■ 

Letzte Chance 

Ein harter Kampf mit dem Joker steht Dir be. 
und hier hast Du das letzte Mal eine Chanc¬ 
ein Extraleben zu ergattern. Das könnte se‘ 
nützlich sein. Also nimm es mit, wenn Du Z- 
hast. Denke immer daran: Nicht aus dem E : 



m 


kt 


Nur der Schnelle wird gewinnen 



In Gebiet 4-2 wird es Batman wahrlich nicht leicht 
gemacht. Eigentlich müßte er sich voll und ganz darauf 
konzentrieren, von Plattform zu Plattform zu springen. 
Denn auf keinen Fall darf Batman sich von den Plattformen 
schieben lassen, wenn sich der Bildschirm automatisch 
nach rechts bewegt. Stattdessen wird der Superheld 
zusätzlich noch von Jokerfreunden attackiert. Nur 
schnelles Reaktionsvermögen und Geschicklichkeit 
können in dieser Situation helfen. 



Ausruhen konntest I 
Dich in den ersten Ks: 
teln des Abenteuers 


Bei allem,was Du bec - 
ken mußt, wird es sch - 
sein, auch noch Gec- 
stände einzusamme r 
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BATMAN 



Ausräuchern 

dieser Stelle in der Kathedrale ist eine 

• i -chpatrone versteckt. Mit ihr kann Batman 
i e Gegner um ihn herum auf einen Schlag 
: edigen. Allerdings gibt es auch die Mög- 

: ~Keit, aus der Deckung hinter einem Block 
T r aus, die Böse- 

• chte zu attackieren. 



si o s 

O O <| 


Benutze die Rauch- 
Patrone, das befreit Dich 
von angriffstustigen Wider¬ 
sachern. 


Überraschungsangriff 

Ein Roboter in der 
Kirche? Das muß ein 
schlechter Witz des Jo¬ 
kers sein! Das Blech¬ 
monster bewegt sich von 
rechts nach links auf der 
unteren Plattform. Warte, 
bis es sich nach rechts begibt, spring runter 
und attackiere das Monster, bevor es wieder 
auf Dich losgeht. 






überrasch den Roboter, 
wenn er sich gerade in die 
andere Richtung bewegt. 


Unsichtbares Extraieben 

Batman muß hierin diesem Teil der Kathedrale 
springen und scheinbar ziellos in die Luft 
schießen. Nur so kann er die unsichtbaren 
Blöcke erscheinen lassen. Mit diesen als 
Treppe kommt er an das Extraleben heran, 
daß es oben zu finden gibt. 



Eine Feuersalve in die Benutz die Blöcke als 
Luft läßt Blocks sichtbar Treppe, damit Du das 
werden Extraleben von der Decke 


holen kannst. 



Kanonen zerstören 

Der Joker schreckt vor nichts zurück: Hier hat 
er Kanonen aufgestellt - und das in einer 
Kathedrale! Denke nicht über die Blasphemie 
nach, sondern zerstör die Kanonen, denn sie 
stehen auf den Plattformen, die Dich dem 
Obergauner näher bringen. 




Springen und die Ka- 
FÜ 5Ü nonen anvisieren. 



Mit dem Tranquilizer 
dürftest Du beste 
Chancen gegen die 
Kanonen haben. 



Das große Finale steht unmittelbar bevor! Schon 
einmal konnte Batman den Verbrecher besiegen. 
Allerdings hatte er es in der Chemiefabrik mit Jack 
Napier zu tun. Nun wird er dem Joker entgegen¬ 
treten! Da wird es wenig zu lachen geben! 


i®r Joker 


Sein Aussehen hatderJokeralias Jack Napier 
seit seinem Säurebad stark verändert, aber 
nicht seine Kampftechnik: Noch immer be¬ 
wegt er sich erstaunlich schnell und ist im 
Besitz einer sehr viel stärkeren Waffe. Komm 
ihm nicht zu nahe und schieße, wenn Du 
glaubst ihn treffen zu können. 



Was Joker hier 
so treibt, ist sicher 
nicht zum Lachen. 


Springen und feu¬ 
ern - das ist der 
Weg zum Sieg 
gegen den Joker. 



Kein Scherz: Die Joker-Angriffe 
Gerade Schüsse 

Duck Dich und laß die Kugeln 
über Dich hinweg fliegen. 


Dreier-Schuß 

Spring so hoch, wie Du nur 
kannst, um diesen Kugeln aus 
dem Weg zu gehen 


Geschafft! 

Batman hat es mal wie¬ 
der geschafft! Gotham 
City konnte von dem 
schlimmsten Gauner der 
Stadt befreit werden. Nun 
herrscht wieder Ruhe 
und Ordnung ...bis...ja, 
bis wieder das Batman 
Signal am Himmel über 
Gotham City erscheint. 
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Onkel Dagobert gönnt sich nicht eine Minute Pause: Er 
will der reichste Mann der Welt werden! Zusammen mit 
Tick, Trick, Track, Nicky, Bubba, Frieda und Quack macht er 
sich auf die Suche nach einem sagenumwobenen Schatz! 
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© THE WALT DISNEV 
COMPANY / PRODUCED 
BV CAPCOM CO- »L TD, / 
CAPCOM U. S. A. .,INC. 
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OF AMERICA INC. 


Dagobert erobert die Welt 
mit seinem Pogo-Sprung 


Dagoberts Stock ist kein gewöhnlicher Spazierstock. 
Mit ihm kann der Entenhausener sich gegen Bösewichte 
verteidigen, Hindernisse aus dem Weg räumen und ... 
seinen berühmten Pogo-Sprung machen. Mit diesem 
Spezialsprung gibt es für Dagobert keine unüberwind¬ 
lichen Hindernisse mehr! 


TRAN- 

SILVANIEN 



EISCREME 


Sehr gesund: Eir 
Eis füllt eine Le- 
bensenergieeinhe 
auf. 


Findet er diese 
Puppe, dann be 
kommt Dagobe r 
ein Extraleben. 
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Der Inka-Steinkönig 

Dermächtige Herr¬ 
scher am Amazo¬ 
nas ist nicht leicht 
zu schlagen. Vor 
allem, wenn der 
Inka-Steinkönig 
auf den Boden prallt, wackeln nicht 
nur die Wände. Dagobert muß mit 
seinen Pogo-Sprüngen gezielt den 
Kopf des Steinkönigs treffen. Und 
zwar viermal! Das war es dann! 


(D) Laß Dich überraschen! 


Sieht eigentlich alles ganz harmlos aus. 
Aber laß Dagobert an der rechten Wand 
nach rechts springen. So kannst Du ein 
nettes kleines Geheimnis lüften! 


[E] Quack eilt zur Hilfe! 


Du kannst es noch so sehr 
versuchen: Trotz Pogo- 
Sprung kommt Dagobert 
hier nicht links hoch. 
Warte einen Moment und 
Quack kommt mit seinem 
Helikopter, um zu helfen. 
Und... Dagobert hat 
Stuntman-Qualitäten. 


(F) So ein Pfusch! 


Diese Brücke ist nicht 
für die Ewigkeit gebaut, 
deshalb sollte Dagobert 
da sehr schnell drüber 
laufen! 


DUCK TALES 


(H) Hast Du 300.000 Dollar? 

Zahle an die Statue 300.000 Dollar und sie 
gibt den Weg frei. Oder aber Du springst 
auf die Inka-Ente, die links auftaucht, 
um die Ranke zu erreichen, die ihn am 
Amazonas weiterbringt. 


Wenn Dagobert diesen 
Weg nimmt, dann be¬ 
kommt er keine Probleme 
mit Gegnern. Er ist auf 
direktem Weg zum Stein¬ 
könig. 


Falsch, keine 
Sackgasse! 


Kein Widersacher 
in Sicht! 






Die hohe Mauer sieht aus, 
als wolle sie Dagobert 
den Weg versperren. Weit 
gefehlt, der Multimillionär 
kann die Mauer über¬ 
winden. Laß ihn einfach 
weitermarschieren! Die 
Überraschung, die dann 
auf ihn wartet, wird selbst 
einem Multimillionär 
feuchte Augen bereiten. 


Ä) Hüpf, Dagobert, Hüpf! 


Mit der Pogo-Sprung- 
technik verlieren auch 
die Amazonasurwälder 
ihren Schrecken. Dago¬ 
bert muß vor allem auf¬ 
passen, daß er nicht in 
die spitzen Dornen oder in irgendwelche 
Abgründe hineinfällt. Gut, daß er ein 
Meister des Pogo- Sprungs ist! 




B] Ein lohnender Blick! 


Dagobert macht einen Ausflug in den 
Untergrund. Am Seil klettert er herunter 
und wird dafür belohnt: Es gibt dort viel 
Wertvolles zu entdecken. 
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FILM HELDEN 


IN TRANSILVANIEN 

_ s_ _ ° 



START 


GUNDEL 
GAU KLEY 


WARP-SPIEGEL 



Im Schloß von Transilva- 
nien gibt es Spiegel, die 
Dagobert an einen ande¬ 
ren Ort transportieren. 
Welcher Spiegel, Dago¬ 
bert wohin warpt, zeigt 
die Tabelle. 


(C) Hier verbirgt sich 
etwas Nützliches! 



Dagobert sollte durch die 
rechte Mauer marschieren, 
dann entdeckt er einen 
Geheimraum. Dort findet er 
einen Gegenstand, der sei¬ 
ner Energie zuträglich ist. 


von nach 


A ► B 

C ► D 

E ► H 

F ►G 


!ÄJ Hau dran und 
(B) es gibt was! 


Dagobert sollte hier nicht 
einfach durchmarschie¬ 
ren. Mit seinem Pogo- 
Stock lohnt es sich, an 
alles einmal dran zu 
schlagen. So manches 
Mal gibt es eine freudige 
Überraschung. Allerdings, 
die Ritterrüstungen sind 
mit Vorsicht zu gemes¬ 
sen. Manchmal enthalten 
sie nützliches, manchmal 
aber auch fliegt nur der Helm ab...! 



D Laß Dich mitnehmen! 



Um weiterzukommen, muß 
sich Dagobert hier der 
Loren bedienen. Sitzt er 
drin, kann er den Kopf 
einziehen. Allerdings muß 
er frühzeitig wieder ab- 
springen, bevor die Lore 
in den Abgrund donnert. 


(§] Gruselig! Überall Geister! 



Durch die Gänge des Schlosses schweben 
unheimliche Geister, mit 
denen Dagobert keine 
nähere Bekanntschaft 
machen möchte. Deshalb 
duckt er sich, wenn so ein 
Gespenst in Sicht ist. 


(F) Nicht entgehen lassen! 



Während es abwärts geht, 
drücke das Steuerkreuz 
nach links. So kann 
Dagobert die Schatz¬ 
kisten erreichen, die auf 
beiden Seiten stehen. 


(G] Achtung! Nur noch ein 
kurzes Stück! 



Ein merkwürdiges Skelett 
mit Entenkopf treibt sich 
hier im Schloß herum. 
Dagobert wehrt sich mit 
dem Pogo-Sprung. 


Gundel Gaukley 

Dagoberts Erzfeindin fliegt durch ihr 
Versteck und hat es ernsthaft auf den 
Multimillionär abgesehen. Dagobert 
muß ihren Angriffen ausweichen und 
viermal auf die Hexe draufspringen. 

Natürlich mit dem 
berühmten Pogo- 
Sprung! 

Hüte Dich vor ihren magi¬ 
schen Attacken und kon¬ 
tere mit gezielten Pogo- 
Sprüngen! 
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Finde die geheime Höhle! 
Ein wahnsinnig wertvoller 
Schatz ist dort versteckt! 
Das darf sich ein Mann, 
der der reichste der Welt 
werden will, nicht ent¬ 
gehen lassen! 


Komm der Königskugel 
nicht zu nahe, das 
bekommt Dagobert gar 
nicht! 


So kannst Du dem 
bösen König eine Lek¬ 
tion erteilen, die er nicht 
vergißt. 


Hurra! 


Der böse König 


DUCK TALES 


DIE AFRIKANISCHEN 

MINEN 


Eine Steinkugel kommt 
Dagobert entgegen. Er 
muß sie in die Senke 
locken. Liegt sie da erst 
einmal, dann kann er locker 
über sie drüber springen. 
Tut er das nicht, wird Dagobert von der 
Kugel überrollt! 


Der Bewacher der Afrikanischen Minen 
kann sich zu einer Kugel zusammen¬ 
rollen und dann ist er ausgesprochen 
gefährlich. Dagobert muß der Königs¬ 
kugel ausweichen und ihn mit Pogo- 
Sprüngen attackieren, wenn der König 
wieder er selbst ist. 


Du brauchst den Schlüssel! 


Es lohnt sich, wenn Dagobert mit dem 
Pogo-Stock an all die Kisten klopft, die er 
so findet. Viele enthalten wertvolles und 
nützliches! 


Paß auf, Dagobert! An der Decke der Tunnel 
hängen Fledermäuse. Onkel ist nicht dumm, 
benutzt seinen Pogo-Stock wie einen 
Golfschläger und schleudert so die Stein¬ 
brocken gegen die Flattermänner! 


Am Eingang der Minen 
wartet Trick, um Dagobert 
einen Tip zu geben, wo 
er den Schlüssel finden 
kann: In Transilvanien. 
Also zurück! Dagobert 
marschiert dort direkt in 
den Spiegel unter Nicky 
und findet den Schlüssel. 
Nun zurück zu den 
Minen! 


J5) Klopf mal an! 


In eine gefährlich-tückische 
Gegend ist Dagobert hier 
geraten. Immerwieder sieht 
er sich konfrontiert mit tie¬ 
fen Wasserlöchern. Um da 
rüber zu kommen, braucht 
es wirklich sehr gut getimte 
Pogo-Sprünge, bei denen 
Dagobert immer wieder 
Halt findet, indem er sich 
die herausspringenden 
Fischköpfe zunutze macht! 


Ein versteckter Schatz! 


[0 Die Kugel ins Loch! 


(D) Sprünge mit 
Fingerspitzengefühl! 


G) Tante Frieda und 
die geheime Höhle! 


Frieda weiß, was Dago¬ 
bert braucht: Eine Stär¬ 
kung. Sie wirft ihm des¬ 
halb jede Menge Eis¬ 
creme herunter, bis ersatt 
ist. Höfliche Zurückhal¬ 
tung wäre hier vollends 
fehl am Platze! Nach der 
üppigen Mahlzeit geht 
Dagobert an Frieda vor¬ 
bei, denn so erreicht er 
eine Geheimhöhle. 


(E) Aggressive Fledermäuse! 


© 


A 
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FILM HELDEN 


IM HIMALAYA 




(Ä) Niedlich, aber gefährlich: 
Die Schneehasen! 


fi 

<$t 


Reizend wie der Hase da 
im Schnee hoppelt. Aber 
Vorsicht, Dagobert darf 
ihn nicht berühren, das 
ist gefährlich! 


B Hilf Dir selbst... 


Ml 



dann hilft Dir Tante 
Frieda! Sie wartet hier, 
um Dagobert wieder mit 
ihrer Eiscreme-Leckerei 
zu verwöhnen. Das gibt 
frische Energie! 


C| Erst links, dann rechts! 


immmm 



Wenn Onkel Dagobert in 
den Untergrund klettert, 
laß ihn zunächst nach 
links springen, damit er 
sich dort den Inhalt der 
Schatzkiste schnappt. 
Dann springt Onkelchen 
weiter nach rechts. Auch 
dort findet er einen 
Schatz. So kann Dago¬ 
bert nichts entgehen! 


Dl Ein Drahtseilakt! 



Rechts kann man viele 
Schätze finden. Daran zu 
kommen ist aber nicht 
ganz leicht. Dagobert 
muß mit der Pogo-Tech- 
nik vorsichtig über die 
Löcher springen. Das ist 
lebensgefährlich! Und 
rutschig! Aber was tut er 
nicht alles für den schnö¬ 
den Mammon. 



Eiskalte Attacken von oben! 


An der Decke der Eis¬ 
höhle hängen scharfe 
Eiszapfen. Kommt ihnen 
Dagobert zu nahe, fallen 
sie blitzschnell herunter. 


(F) Gute Taten werden belohnt! 


Bubba Duck wird in 
den Höhlen des Hima- 
layas gefangen gehal¬ 
ten. Dagobert hilft ihm 
heraus aus dem eiskal¬ 
ten Gefängnis. Bubba 
belohnt ihn mit einer tollen Überraschung! 



-© 


G Gefahr von oben! 


Riesige Schneebälle machen Dagobert 
r m zu schaffen. Links in der 
Mulde kann er sich ver- 
IÖ8HB stecken, bis die Gefahr 
|mmMm vorbeigekugelt ist. Puh, 
nochmal gutgegangen! 


Keine Zeit verlieren! 

Der Eisblock bewegt sich fort, wenn Onkel 
Dagobert in seine Nähe kommt. Die reine 
Schikane! Er darf keine Zeit verlieren, auf 
den Block hinaufzuspringen. 



Der Yeti 

Eine gefährliche Schneeballschlacht 
liefert der Herrscher des Himalaya dem 
braven Dagobert. Nur gekonnte Pogo- 
Sprünge können diesem Treiben Einhalt 
gebieten! 

MBHW— ÜMüi 

K© 

m 


Mit Pogo-Sprüngen raus aus dieser Eishölle. Das 
ist der einzige Gedanke, der Dagobert warm hält! 


O 

O 


Cu 
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DUCK TALES 




AUF DEM MOND 



(Ä) Endlich auf dem Mond! 



Die Mondgeschöpfe zögern keinen Moment 
Dagobert das Leben 
schwer zu machen, kaum 
daß er auf dem Erd¬ 
trabanten gelandet ist. 
Aber er hat ja seinen 
Pogo-Stock! 


Achtung, scharfe Dornen! 

immmmm Überall auf dem Mond 

- " gibt es Steinformationen, 

die wie Dornen heraus¬ 
ragen. Nur mit Pogo- 
Sprüngen kommt Dago¬ 
bert hier heil herüber. 




@ Weg frei machen! 



Hinter dem Stein rechts 
lauern widerliche Mond¬ 
kreaturen auf den aben¬ 
teuerlustigen Enterich. 
Wieder erinnert sich 
Dagobert an seine Golf¬ 
künste: Er schleudert, 
den Stein mit seinem 
Pogo-Stock gegen die 
Widersacher und schon 
hat er seine Ruhe. 


(D) Nichts geht ohne Schlüssel! 



Um weiterzukommen 
braucht Dagobert einen 
Schlüssel. Wo könnte der 
nur sein? Suche alles da¬ 
nach ab, sonst findet der 
Entenhausener nie den 
fünften Teil des sagenumwobenen Schatzes. 
Irgendwo muß der Schlüssel doch sein! 


(E) Eine tolle Entdeckung! 



Vorsichtig pogot Dagobert 
über die Dornen, um 
links zu der Wand zu 
kommen. Dahinter ver¬ 
birgt sich ein geheimnis¬ 
voller Raum. Nichts wie 
hin, denn dort kann man 
eine tolle Entdeckung 
machen... Der Schlüssel! 
Da ist das Schlüsselloch 
nicht mehr weit. 


(F) Unglaublich wertvoll! 

Ganz rechts findet Dagobert eine Schatz¬ 
kiste. Er glaubt seinen Augen kaum: Der 
wertvollste Schatz, den der Mond für ihn 
bereit hält. 


(G) Ein Abgrund? Keine Panik! 



Angesichts des Mond¬ 
kraters: Nur die Ruhe be¬ 
wahren. Dagobert kann 
das rettende Ufer auf der 
anderen Seite erreichen, 
wenn er von der beweg¬ 
lichen Steinplattform aus, 
erst auf den einen Kopf, 
dann auf den nächsten 
einer Mondkreatur mit sei¬ 
ner Pogo-Technik springt. 


Die Mondratte 


Blitzschnell saust die Mondratte durch 
die Höhle. Eine knifflige Sache, sie mit vier 
Pogo-Sprüngen unschädlichzu machen. 



Wirst Du Dagobert helfen 
können, die fünf Teile des 
sagenumwobenen Schatzes 
zu finden? Er wäre dann mit 
Abstand die reichste Ente 
der Welt. Und das wünscht 
er sich sooo sehr!! 
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Als Team sind sie unschlagbar: Die Teenage Mutant Hero Turtles. 
Wenn die vier Schildkröten sich einer Sache annehmen, dann 
machen sie es richtig! Die Gangsterbande Foot Clan sollte sich 
in acht nehmen — die Pizza-Power ist auf dem Weg! 


falLof tiJe 

FOOTCLAN 


rivi 


1 1990 Konami 


©1390 KONAMI 
PUSH START 

L IGEHSED B¥ NI NT ENDO 


Die asiatischen Kampfsportarten sind eine Turtles-Spezialität. 
Sie können springen so hoch wie kaum jemand anderes und 
beherrschen ihre Waffen meisterlich. Such Dir Deinen Lieb¬ 
lingsturtle aus und verschmelze mit ihm zu einer Einheit. 


Alle vier Turtles sind Helden. Das haben sie in so manchem 
Abenteuer bereits unter Beweis gestellt. Vor allem ihr Team¬ 
work klappt. Schlüpf unter den Panzer Deines Lieblingsturtles 
und werde ein Mitglied dieses unschlagbaren (?!) Teams. 



Steig ein 
in das 
Turtle Team 



Leonardo Raphael 



Er ist der Kopf 
der T.M.H.T. Mit 
seinen Katana- 
Schwertern jagt 
er nicht unbe¬ 
gründet den 
FootClan-Gang- 
stern eine gehö¬ 
rige Angst ein. 


Michelangelo 



Wie kein zweiter 
kann er mit sei¬ 
nem Nunchuku 
umgehen. Da 
ist alle Unbe¬ 
schwertheit, die 
er sonst so an 
den Tag legt, 
schnell verges¬ 
sen. 



Er muß von den 
anderen immer 
mal wieder ge¬ 
bremst werden. 
Außer er setzt 
seine Sai-Dol- 
che gegen Ver¬ 
brecher ein - 
da bremst ihn 
niemand. 


Donatello 



Ein richtigerTüft- 
ler mit tollen 
Ideen. Und wie 
er seinen Bo 
einsetzt, davon 
kann so man¬ 
cher Gegner ein 
gar nicht frohes 
Lied singen. 


Frische Energie 




Für eine gute Pizza 
würden die Turtles so 
ziemlich alles tun. Mit 
der italienischen „Dein 
katesse“ im Bauch; 
nehmen sie es mit 
jedem Gegner auf. 


PIZZA-SCHACHTEL 




Spring an 
die Schachtel 
und die Pizza 
kommt zum 
Vorschein. 


Laß Dir das nicht entgehen: An vielen 
Stellen im Turtles-Abenteuer hast Du 
die Chance ein Bonus-Spiel zu errei¬ 
chen, mit dem Du wieder volle Ener¬ 
gie auftanken kannst. Drei verschie¬ 
dene Arten von Spiel erwarten Dich 
dabei. Logisches Denken ist dabei 
das A und O. 


Diese Methode kannst Du nur ein¬ 
mal anwenden, um voll aufzutanken. 
Lege eine Pause ein, drücke das 
Steuerkreuz Oben, Oben, Unten, 
Unten, Links, Rechts, Links, Rechts, 
den B- und dann den A-Knopf. Frisch 
gestärkt kannst Du den Kampf so 
wieder aufnehmen! Drücke Start! 


PIZZA-ECKE GANZE PIZZA 



Hinterläßt ein Damit wird 

Gegner eine f \\ die Lebens- 

Pizza-Ecke, /. // punktskala 

dann gibt es ( wieder voll 

dafürzweiLe- \ y aufgefüllt, 
benspunkte. rrr'- 
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STAGE 1-1 


Nicht gerade in den schönsten Gegenden New Yorks beginnt die Turtles-Suche 
nach den Mitgliedern des verbrecherischen Foot Clans. Was sich hier so auf und 
unter der Straße herumtreibt, ist schon unglaublich. 



Der Kampf hat begonnen! Von vorne, von 
hinten und sogar von oben tauchen die 
Foot Clan Mitglieder auf. Aber hierbei han¬ 
delt es sich nur um die unteren Chargen... 



An dieser Stelle solltest Du Dich vor Angrif¬ 
fen von oben in acht nehmen. Sonst nicht 
so gefährlich, könnten die fliegenden Angrei¬ 
fer hier zum Zuge kommen, da Du auf die 
Fässer springen mußt. 


Nur Geduld 


Bonus-Spiel 



Die Viecher, die oben 
in der Luft herum¬ 
schwirren, kannst Du 
am besten unschäd¬ 
lich machen, wenn 
Du wartest, bis sie 
runterkommen. 



Lust auf frische Ener¬ 
gie? Dann mach das 
Bonus-Spiel. Zer¬ 
schlage dazu das 
zweite Ölfaß und stell 
Dich auf den freige¬ 
wordenen Platz. 


Du und die Turtles = Eine Einheit 

Nutze die Stage 1-1 als eine Art ernstes Training, denn 
die Gegner, die auf der Straße auftauchen, sind relativ 
leicht auszuschalten. Eine gute Möglichkeit für Dich, die 
Angriffstechniken und Bewegungsabläufe der Turtles 
perfekt einzustudieren. 



STAGE 1 - 2 


In der Kanalisation geht es rauf und runter. Hier solltest Du ein Meister des 
Sprungkicks sein, denn aus allen stinkenden Ecken kommen Gangster gekro¬ 
chen. Und wie das hier stinkt...! Unerträglich! 



Nur keine Panik! Von oben tauchen merkwürdige Kreaturen 
auf. Dreh Dich rechtzeitig um und wehr Dich Deiner grünen 
Haut. 




Bonus-Spiel 

Frische Energie schadet nichts! Hol sie Dir 
im Bonus-Spiel, indem Du unter die Röhre 
marschierst und dort gegen die Wand haust. 


Das ist zwar eine Riesenschwei¬ 
nerei, aber wenn Du in den 
Abwasserkanal fällst, kann Dir 
nicht viel passieren. Außer Du 
nimmst dort ein ausgedehntes 
Bad, dann kommen die Gegner. 


Riesige schwarze Kugeln rollen 
hier durch die unterirdischen 
Gänge. Eine Turtles-Attacke 
wäre zwecklos. Spring über sie 
drüber, sonst zerschmettern sie 
Deinen Panzer! 


Rundumschlag 

Zögern wäre fehl am Platze! Einem nach dem 
anderen mußt Du die Foot Clan Leute aus dem Weg 
räumen. Das ist nicht immer ganz leicht. Nur 
wendige und bewegliche Turtles haben da eine 
Chance. Auch der gekonnte Sprungkick kann so 
manches Problem lösen. 



GAMEBOY 71 
































































KLASSIKER 


STAGE 1 - 3 


Puh, wieder an der frischen Luft. Von einer sicheren Straße kann aber nicht die 
Rede sein. Im Gegenteil: Ein riesiges Motorrad macht Jagd auf Dich. 




I fr, | Rücksichtslos, diese Motorradfahrer! 

Wenn Du ihnen durch einen geschick- 
- ten Sprung nicht ausweichst, dann 

überrollen sie Dich einfach. Das kostet 



Etwas viel los, hierauf derStraße,oder?Von vorn,von hinten 
und von oben starten die Verbrecher ihre Angriffe auf den 
grünen Helden. Und, es wäre auch zu schön gewesen, 
taucht das Motorrad wieder auf. Springen und attackieren 
gleichzeitig ist dabei das beste Rezept. 


Keine Pause 

Jetzt kommen alle auf einmal: 
Die Motorrad-Rowdys und an¬ 
deren Foot Clan Chargen. Eine 
Verschnaufpause kannst Du 
Dir nicht leisten. 


Spring! Spring! 

Nun kommen die Motorradfahrer 
nicht nur von vorn, sondern auch 
von hinten. Um denen aus dem 
Weg zu springen, brauchst Du ein 
gutes Timing! 


Einmal-Nachfüllung 

Eigentlich ist es noch zu früh, um zur Einmal- 
Nachfüllung zu greifen. Aber ehe Du verzweifelst, 
benutz die Auftankmöglichkeit. Bedenke aber 
dabei: Du kannst sie nur ein einziges Mal einset- 
zen und Dirstehen noch ein paar überaus gefähr¬ 
liche Situationen bevor. Treffe die Entscheidung 
also nicht leichtfältig! 



STAGE 1 - fl 


In diesem Teil der New Yorker Kanalisation heißt es: Vorsichtig sein! Die Gangster, 
die Dir hier begegnen, haben ein paar Tricks drauf, die man erst knacken muß. 



Dem ersten Mauser, der Dir hier unten be¬ 
gegnet, solltest Du den unbedingt Garaus 
machen. Nach dem Sieg hinterläßt er eine 
Pizza-Ecke. 


Bonus- 

Spiel 


Runter ins Abwasser, unter dem 
Rohr durch und schon stehst Du 
mitten drin, im nächsten Bonus- 
Spiel. 


Laß Deine Waffe sprechen, dann gehört 
Rocksteady bald der Vergangenheit an. 


Rocksteady 

Der Boß des Foot Clans hat 
Rocksteady in’s Kampfgetüm¬ 
mel geschickt. Halb Tier, halb 
Gangster ist diese Kreatur nun 
wirklich nur mit Vorsicht zu 
genießen. Die Kugeln, die er 
abfeuert, kannst Du mit Deiner 
Waffe abfälschen. Und egal, 
mit was Du bewaffnet bist, 
sobald Dir das Rhinozerus 
näher rückt, attackierst Du. 
Hauptsache, Du bekommst 
keinen Krampf im Daumen, 
dann ist das alles bald über¬ 
standen. 



Paß bloß auf! Von der Decke fallen riesige Mauer¬ 
steine herunter. Laß Dich nicht von ihnen begraben, 
sondern zerschlage sie lieber mit Deiner Waffe. 
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Die Gullirohre, die sich rauf und runter bewegen, und die schwarzen Kugeln sind 
in diesem Teil der Kanalisation viel gefährlicher als Gangster. 


STAGE 2 -1 



Nur halb so schlimm, wie es auf den er¬ 
sten Blick aussieht. Spring auf und 
über die beweglichen Röhren, wenn 
sie gerade unten sind, beziehungs¬ 
weise lauf drunter durch. 


Bei den Röhren, die von oben run¬ 
terkommen,solltestDu seitlich hoch 
an die Decke springen. So landest 
Du zweimal im Bonus-Spiel! 




...und 
drüber! 


Da muß doch wohl ein Nest sein: Jede Menge schwarze 
Riesenkugeln wollen Dich niederrollen. Laß sie nicht zu 
nah herankommen und spring drüber! 


Immer die Augen nach oben 



Nicht nur Gutes kommt von 
oben! In der Kanalisation sind 
es fliegende Bestien und fallen¬ 
des Mauerwerk. Behalte diese 
Angriffe gut im Auge! 


Sternen-Attacke 



Wenn die Röhre Dich davon ab¬ 
hält, die Gegner zu attackieren, 
dann werfe mit Deinen Sternen. 
Dazu mußt Du hinter der Röhre in 
die Hocke gehen und den A-Knopf 
drücken. 


STAGE 2 - 2 


Ätzender stinkender Schleim liegt in den Kanallöchern. Außerdem bekommst 
Du es noch mit jeder Menge bekannter und neuer Gegner zu tun. 




Wieausdem Nichts und dann noch auf der 
Treppe taucht die erste schwarze Kugel 
auf. Da braucht Dein Springen schon ein 
wirklich gutes Timing. 


• • 

Überlegte 

Schritte 


Paß auf, wo Du hier landest. Hoffentlich nicht in dem ätzenden 
Schleim, denn das kostet Dich viel Kraft! Immer auf der Plattform zu 
landen, ist nicht leicht angesichts der gegnerischen Großattacke. 



■ 


Fall bloß 
nicht 


Das Spiel kennst Du ja schon: Vorsichtig von Plattform 
zu Plattform springen und nur nicht in den Schleim 
fallen. Die umherschwirrenden Gegner machen das 
ganze nicht einfacher. 


Bebop 

Er hat nicht nur Ähnlichkeit 
mit einem Schwein, Bebop 
benimmt sich auch so. 
Wenn er Dich mit seiner 
Strahlenpistole angreift, 
spring über ihn hinweg und 
attackiere ihn von hinten 
mit einem ordentlichen 
Fußtritt oder Deiner Waffe. 
Bevor er zurückschlägt, 
schnell wieder springen. 
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KLASSIKER 


»3-1 


Zurück auf die Straße, wo sich gerade eine ganze LKW-Kolonne eingefunden hat. 
Kein Problem, der Kampf geht weiter-auf den Dächern der Trucks. 


Dazu muß nicht mehr viel gesagt werden: Die Gegner flat¬ 
tern mal wieder von oben herab. Werde sie los mit den alt¬ 
bekannten Kampftechniken. Mittlerweile bist Du ja Meister 
darin, oder nicht? 


Voller Einsatz 

Die Gegner sind bereit, ihr 
Leben zu opfern, um Dich auf¬ 
zuhalten. Paß auf, daß Dich das 
nicht Dein Leben kostet! Wehr 
Dich mit allen Mitteln! 


Hungrig? 

Du müßtest doch mal wieder ein 
Stück Pizza reinschieben, oder 
nicht? Nichts leichter als das! Be¬ 
siege hier den Foot Clan-Typen 
und es gibt eine Pizza-Ecke. 




Kunstvolle Luftattacken 

Die Turtles sind alle Meister der Körperbeherrschung. 
Im Sprung sind sie in der Lage mit einem Fußtritt alle 
Gegner unschädlich zu machen. Wenn Du diese Tech¬ 
nik in Perfektion beherrschst,dann dürfte DirderKampf 
auf den LKWs keine Sorgen bereiten. Mach es so, wie 
auf den Bildern beschrieben. 


5 ? 


▼ 


life üODnnnöö' 3 

jfe □aooaaaa 28 


Lift unnnnnnn_3 


Spring sofort dem Geg- In derLuftgibstDu dem Nun noch einmal ein 

ner rechts entgegen! Gegner einen Fußtritt Fußtritt und auch der 

und drehst Dich um! linke war einmal! 


Baxter Stockman 

Die etwas zu groß geratene Fliege, Baxter 
Stockman wirft mit Bomben. Na, sowas! 
Zeige ihm einige Deiner kunstvollen 
Sprungkicks, bevorer seine Bomben wirft. 
Sobald Du nach dem Sprung wieder 
landest, schwing Deine Waffe, um die 
Geschosse abzuwehren. Dann wird 
auch Baxter runterkommen, aber dabei 
wird er einige Hiebe von Dir einstecken 
müssen! 




Laß mich allein! 

So eine lästige Fliege! Sie verfolgt 
Dich. Am besten Du schaltest sie 
möglichst frühzeitig aus, damit Du 
Deine Ruhe hast! Oder, was ein 
Turtle auf LKW-Dächern so Ruhe 
nennt! 



Wurfgeschosse 

Einer aus dem Foot Clan-Fußvolk 
bewirft Dich mit der Ziegelstein¬ 
ladung des Trucks. Wehr Dich, in¬ 
dem Du ihm die Steine mit Deiner 
Waffe wieder zurückschleuderst. 



Die letzte Pizza... 



... und dann auch nur 
eine Ecke! Aber besse r 
als nichts. Wirf den Geg¬ 
ner vom Truck und er 
hinterläßt Dir das lek- 
kere Pizza-Stück - m * 
Salami, mmmh! 
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STAGE fl-1 


Auch unterWasser können sich die Turtles ihrer Haut wehren. Selbst die Fische 
haben sich mit dem Foot Clan verbündet, und sogar die Doughnuts. 


Egal, was sich bewegt,... 

.. attackiere es! Denn alles, was da kreucht, fleucht und 
rollt im Fluß, hat es auf die Turtles abgesehen. Wie hat 
Shredder die nur alle in seinen Bann geschlagen? 



Der sichere Weg von Baumstamm 
zu Baumstamm hat hier ein Ende. 
Jetzt geht es im Flußbett weiter. 
Die merkwürdigen Fische sind ein 
Kapitel für sich: Schnell und an¬ 
griffslustig! 


Und da haben wir sie ja wieder: 
Die großen schwarzen Kugeln. 
Auch unter Wasser sind sie 
eine ernstzunehmende Gefahr 
für jede Schildkröte, die ihren 
Panzer liebt. 




Ein luftiger Trick 


Wenn gleich eine ganze hiscn- 
Horde auf Dich zukommt, dann 
spring hoch aus dem Wasser raus 
in die Luft. Wenn Du wieder im Was¬ 
ser landest, sind die Fischlein ver¬ 
schwunden. Ein nützlicher kleiner 
Trick! 





Turtles ist etwas gebremst. 


Die Reise unterhalb 
des Wasserspiegels 
setzt sich noch ein 
ganzes Stück weiter 
fort. Bedenke bei 
allem, was Du tust, 
die Sprungkraft der 


Endlich hat diese 
nasse Angelegen¬ 
heit ein Ende gefun¬ 
den. New York sollte 
mal was gegen die 
Wasserverschmut¬ 
zung tun. Und Du 
etwas gegen Shred¬ 
der! 




Mehr als genug Arger erwartet die Turtles noch! 


Wer glaubte nach dem harten Unterwasserkampf 
hätten die Turtles das Schlimmste endlich über¬ 
standen, irrt sich gewaltig! Um Shredder, dem 
bösartigen Gangsterchef des Foot Clan, ein für 
allemal das Handwerk zu legen, sind noch einige 
Gefahren zu überstehen. Aber der Gedanke an 
April, die in Shredders Gewalt ist, läßt das T.M.HT.- 
Team nicht ruhen. Genauso wenig wie Dich! 

Nur Mut, Ihr werdet es 
schon schaffen! 



* ~ ' 


$ 


ppl 






Stage 4 - 2 

Shredder 

Stürz Dich rein! 






4 i c 
1 


ft. 


o 


Stage 5 -1 


Stage 5 - 2 


Kräng 
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Alarm im Hi-Tech-Zentrum! Gizmo, der freundliche Gremlin, ist 
naß geworden und schüttelte eine ganze Armee böser kleiner 
Kreaturen aus seinem Pelz. Vier von ihnen haben sich im Techno¬ 
logie-Zentrum festgesetzt. Nur Gizmo kann sie bändigen! 


The new Batch 



LICENSED BY NINTEHDO 



iß sich zu wehren! 


Unbewaffnet beginnt Gizmo den Kampf 
gegen seine durchgedrehten Artge¬ 
nossen. Durch Springen kann er 
solange den Gefahren ausweichen, 
bis er die Gegenstände findet. Hilf 
ihm bei der Suche, damit den vier 
abtrünnigen Gremlins und ihrem 
Gefolge Einhalt geboten werden kann. 



jg\ BLEISTIFT 

Das wichtigste Utensil für Gizmo 
auf seiner gefährlichen Mission. 


Der super-angespitzte Bleistift 


jagt den Gegnern eine gehörige 


Portion Angst ein. 




WERKZEUGKASTEN 


r 

<* 9 - >2 IHN* 


Laß Gizmo in den stählernen 
Kasten hineinkriechen und er 
kann so fünf Gegner unschäd¬ 
lich machen, ohne daß dem 
kleinen Wuschelhelden etwas 
passiert. 



RADIORECORDER 


Damit kann Gizmo seinen Geg¬ 
nern die Dezibel um die Ohren 
werfen: Die Note, die aus dem 
Radiorecorder herauskommt, 
kann nur einmal geworfen wer¬ 
den. Also sparsam einsetzen! 




HERZEN 

1 


Gizmo startet mit vier Herzen 
Lebensenergie. Findet er ein 
kleines Herz, füllt er damit eine 
Einheit auf, ein großes füllt die 
gesamte Energie auf. 



. JL_JL ^ J 



Kämpfen ist nicht gerade nach Gizmos 
Geschmack. Erweicht seinen Gegnern 
lieber aus, indem er über sie hinweg 
springt. Dazu ist es nötig, daß Du 
Gizmos Bewegungsabläufe perfekt 
beherrschst. Fünf Techniken gibt es, 
die Gizmo und Dir durch das Hi-Tech- 
Zentrum helfen. Schau sie Dir genau 
an und erinnere Dich an sie, während 
Du spielst! 


RHYTHMUS DES SIEGES 

Hast Du einen Gegner mit dem Bleistift geschlagen, dann 
ist er für einige Sekunden unverwundbar. Beobachte 
genau wie lange und attackiere ihn erst wieder, wenn es 
etwas nützt. 




M. 


33 - . 


STEHENBLEIBEN 

Die Förderbänder versuchen, Dich herunter zu werfen 
Wenn Du schnell und behende hochspringst, gelingt 
ihnen das nicht. Du kannst Deine Position beibehalten 



SPRUNG MIT KURVE 

Manche Plattformen sind nur schwer erreichbar. Du 
springst mit Hilfe der Feder hoch und mußt Dich in der 
Luft drehen, um oben rauf zu kommen. 


GEFÜHLVOLLER SPRUNG 

Schwebt über einer Lücke ein Block, mußt Du gefühlvoll 
springen. Kommst Du nämlich oben an den Block, fällst 
Du in den Abgrund. 


GELENKTER FALL 

Auch in der Luft kannst Du Gizmo lenken. Fällt er runter, 
dann lenke ihn so, daß er einen sicheren Landeplatz 
erreicht. 
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GREMLINS 2 

■ Hi HM IH 



erkwürdigste 



Die vier abtrünnigen Gremlins, denen 
3 zmo auf den Fersen ist, haben eine 
Schar eigenartiger Wesen um sich 
gesammelt. Insgesamt 17 verschiedene 
! Kreaturen versuchen, Gizmo das Leben 
schwer zu machen. Lerne ihre Stärken 
und Schwächen kennen! Das wird 
3izmo in seinem Abenteuer helfen! 

GREMLINS 

Der gemeine Gremlin wan¬ 
dert ziellos auf und ab. Du 
findest ihn in Stage 1, 2, 3 
und 4, mit zwei Attacken ist 
er außer Gefecht gesetzt 
und wenn er Dich trifft, 
kostet es Dich ein Herz. 

JL 

FLEDERMÄUSE 

_aß die Flattermänner Dir 
nicht zu nahe kommen. Du 
triffst sie in Stage 1, 2 und 
3, sie müssen mit 2 Attak- 
ken unschädlich gemacht 
werden und ein Angriff 
»on ihnen kostet Dich ein 

I halbes Herz. 


RATTEN 

Schnelle kleine Viecher, 
die sich auf schmalen 
Plattformen in Stage 1 und 

2 breitmachen. Verpaß 
ihnen 2 Schläge, bevor 
sie Dich angreifen Das 
würde Dich ein halbes 
Herz kosten 




SPINNEN 

Sie lassen sich von oben 
auf Dich runterfallen in 
Stage 1 und 2. Mit 3 Schlä¬ 
gen sind sie besiegt. Tref¬ 
fen sie Dich, kostet das 
ein halbes Herz. 

[Ä] 

VERGRABENE GREMLINS 

Nur noch ihre Ohren 

gucken heraus. Kommst - m 

Du in Stage 1 und 2 näher Bk 

heran, wirst Du auch den AhH 

Hals zu sehen bekommen. 

Verpaß ihnen 3 Schläge, 
sonst kostet Dich das ein 
halbes Herz. 

GREMLIN-MÄDCHEN 

Die Mädels sind unbe- ^ 

siegbar. Bevor sie Dich in 

Stage 1 in die Hände be- 
kommen, gehe ihnen aus 
dem Weg, sonst kostet wjKmp 

Dich das ein halbes Herz. 

SKATE-GREMLINS 

In Stage 2, 3 und 4 tau- ■ ~ 
chen die wildgewordenen H 

Skateboardfahrer auf. Ver- H 3r 

passe ihnen 3 Hiebe, oder K 
sie berauben Dich eines ■ 
ganzen Herzens. ■ 

SMOOCHERS 

Diese Gremlin-Frauen in i 
Stage 2 versuchen Dich 1 
zu küssen. Sie sind un¬ 
verwundbar und drücken 
Dir einen Kuß auf, der 
Dich locker ein halbes 
Herz kostet. 

w 

SPRING-GREMLINS 

Wie Gummibälle springen ~ -- 1 

diese Gremlins weg, so- 
bald Du in Stage 3 und 4 
versuchst, sie mit den 
erforderlichen 3 Schlägen 
unschädlich zu machen. ' 

Wenn sie Dich treffen: Ein 

Herz weg! 



FEUERSPUCKER 

Die Feuerbälle, die sie 
Dir entgegenspucken in 
Stage 3 und 4, können 
Dich ein halbes Herz ko¬ 
sten. Versuch ihnen lieber 
mit drei Hieben den Mund 
zu stopfen. 1 


SPIKE 

Die großen Gremlins in 
Stage 3 werden von drei 
Spikes umschwirrt. Das 
kann Dich, wenn Du mit 
ihnen in Berührung 
kommst, ein halbes Herz 
kosten. 

BBS 

HAMMER-GREMLINS 

Gegen die unverwund- “ 

baren Hammer-Schwin- 

ger kannst Du nichts aus- Jflfi 

richten. Gehe ihnen unbe- 

dingt in Stage 4 aus dem _ .KPQjp 

Weg, bevor sie Dich erwi- 3 iS 

BASEBALL-GREMLINS 

Ihren Baseball benutzen 

sie wie einen Bumerang - jJJb iAll 

und das in Stage 4 immer ^ 

und immer wieder. Zu BMHft 

allem Übel sind sie auch 

noch unbesiegbar. Also 

komm ihnen nicht zu 

nahe! 



Seine Tomatenattak- 
ken können Deinen 
Plan, das Zentrum zu 
säubern leicht verei¬ 
teln. 10 Mal mußt Du 
ihn mit Deiner Attacke 
treffen, damit Mohawk 
aufgibt. 


STAGE 2 



_ BOSS 

FLEDERMAUS-GREMLIN 


Drei kleine Fleder¬ 
mäuse versuchen ih¬ 
ren Boss zu schützen. 
Denen mußt Du erst 
einmal den Wind aus 
den Flügeln nehmen, 
bevor Du dem Chef 
7 Hiebe verpassen 
kannst. 


V' 


STAGE 3 


_BOSS 

ELECTRIC-GREMUN 


Der ganze Typ ist ge¬ 
ballte Energie, die er 
auch gerne gegen 
Dich einsetzt. Du mußt 
ihn mit fünf Attacken 
treffen, damit bei ihm 
„der Stecker aus der 
Dose gezogen“ ist. 


STAGE 4 



BOSS 


SPINNEN-GREMLIN 


Nur eine flammende 
Bleistiftattacke kann 
diesem mutierten, 
höchstgefährlichen 
letzten Gremlin den 
Garaus machen. 
Dazu brauchst Du 
unter anderem auch 
viel Glück! 



BONUS STAGE 

Nach erfolgreichem Abschluß der Stages 1 und 

3 erwartet Dich ein Bonusspiel. Du bekommst 
ein Extraleben, wenn Du es schaffst, in zehn 
Sekunden 100 Mal den A- und B-Knopf zu 
drücken. 

pfnj] ___ 

BONUS STAGE 


(3§g§ ^—. 

Leichter: A- und 
B-Knopf abwech- 
selnd drücken. 

llQOil 
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FILM HELDEN 






STAGE 

IM STUDIO 


1 


Nützlich: Werkzeugkästen 


Das erste Herz 


Mohawk hat sich mit seiner Bande im 
Fernsehstudio des Senders CATV ver¬ 
schanzt. Er wollte schon immer TV-Star 
werden, aber mit dem Gesicht...?! Zum 
Glück (für alle Fernsehzuschauer) 
macht sich Gizmo auf, das zu verhindern. 
Gleich am Anfang dieser ersten Etappe 
solltest Du Dir den Bleistift holen. 



m 


JL 


Wo immer Du sie findest: Laß Gizmo in die Werkzeugkästen 
springen. Geschützt durch die Kiste kann Gizmo fünf Gegner ein¬ 
fach umrennen. Besser kann es doch kaum gehen! 


Diesen Energieschub kann Giz 
mo gut gebrauchen. Du finde; 
es auf der obersten Plattform 
Ein weiteres Argument für den 
oberen Weg! 




Super! Der Bleistift 

Ohne den angespitzten Bleistift wäre Giz¬ 
mo schon im Studio aufgeschmissen. Hier 
vorne kann er sie zwar noch nicht sehen, 
aber man kann erahnen, daß die Mohawk- 
Bande den netten Gizmo nicht mit offenen 
Armen empfängt. 



Oben entlang 

Nimm lieber den oberen Weg, der ist siche¬ 
rer für Gizmo. Unten erwarten ihn gefähr¬ 
liche Stacheln, von denen er sich au* 
keinen Fall pieksen lassen sollte. Und als 
geschickter Springer ist der obere Weg er 
viel kleineres Problem. 


STAGE 2 

DAS GEN-LABOR ^ 

War ja zu erwarten: Im Gen-Labor 
treiben sich die merkwürdigsten Krea¬ 
turen herum und die eigenartigste ist 
der Fledermaus-Gremlin, der sich hier 
versteckt hält. Für Gizmo ist es anfangs 
ein wenig gefährlich, denn den Bleistift 
gibt es erst später im Labor. 


Zwei tolle Dinge 



Links ein Werkzeugkasten und rechts ein Herz - 
da lohnt sich doch das Hin- und Hergespringe 
aufwärts. Als erstes schnapp Dir den Kasten, damit 
Du unverwundbar das Herz holen kannst. 


Flattermänner 



Kaum oben angekommen, wirst Du von Fledermäuse'' 
attackiert. Spring nochmal runter, um ihnen auszL- 
weichen. Dann geht es vorsichtig wieder nach obe r * 
denn zu Deiner Linken ist dort der heißersehnte 
Bleistift zu finden. 




Gefederte Sprünge 

Gleich am Eingang zum Labor tut sich ein 
großes Loch auf. Da kommt Gizmo nur heil 
rüber, wenn er die Federn geschickt für 
seine Sprünge nutzt. Und weiter geht es - 
diesmal nach oben! 



Lieber unten durch 

Wenn Du die Treppe heruntergekommen bist 
paß auf das „Nadelkissen“ auf, und lauf niclr 
wieder gleich die nächste Treppe hoch. Dor 
würdest Du ein paar widerlichen Gegnern in 
die Arme laufen. Nimm lieber den Weg unter 
entlang. 
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GREMLINS2 




Und wieder nach oben 



Auch wenn es etwas an¬ 
strengend ist: Nimm die 
Route über die oberen 
Plattformen! Nicht nur, 
daß sich die Gegner da 
oben nicht hinauftrauen, 
in luftiger Höhe findet 


:EHaaaa 

:ich auch noch ein Herz. Das lohnt sich doch! 


Volle Energie 

Kurz bevor Du Mohawk 
gegenüber stehst, 
kannst Du Dir Deine 
Energievorräte voll auf¬ 
stocken: Mit dem gro¬ 
ßen Herzen. Es gehört 

--! zwar ein bißchen Übung 

dazu, die Herzplattform springend zu errei¬ 
chen, aber es ist die Mühe wert. 


Ganz vorsichtig 



Benutz die kleinen 
Plattformen nahe des 
Studioausgangs. Dazu 
brauchst Du Finger¬ 
spitzengefühl, um Giz- 
mos Sprünge zu kon¬ 
trollieren, sonst fällst 
Du runter. Und das 
solltest Du vermeiden: 
Unten warten wieder die stacheligen Dinger 
auf Dich. 




she- 
ähr- 
au* 
I als 
) eir 


Unverwundbare Sekunden 


•’.ird Gizmo von einem 
3egner getroffen, dann 
: mkt er für einige 
Sekunden auf. In dieser 
3linkphase“ ist der 
• eine Wuschelheld un- 
.erwundbar. Das nutze 
unbedingt aus. 


2 »fff 



BOSS; feü 

Er ist gar nicht so stark, wie er tut. Achte darauf, in welchem Rhythmus 
Mohawk die Tomaten wohin wirft. Du wirst erkennen, daß es ein paar 
sichere Plätzchen gibt, von denen aus Du Deine Gizmo-Spezial-Blei- 
stift-Attacke starten kannst. Hab etwas Geduld: Du mußt den Möchte- 9 
gern-TV-Star zehnmal mit dem Bleistift treffen. 




r 'k., der Torr; atenfreal' 


sen 

>zu- 

)en 

inte 


Stachelige Gefahr 



dem nadeligen Wandschmuck verletzen 


Laß Dich mitnehmen 


Nachdem die Fleder¬ 



maus von ihrem Aus¬ 
sichtsturm geworfen 
wurde, geht es ab¬ 
wärts. Laß Gizmo 

es ^ 

a 

aber nicht ungesteuert 
runterspringen, denn 
dann könnte ersieh an 

CE 

rm 



Du mußt Dich mit den 
beweglichen Blöcken 
oben auseinander¬ 
setzen, wenn Du das 
große Herz haben 
willst. Schau Dir erst 
an, wie sie sich bewe¬ 
gen und springe zum 
richtigen Zeitpunkt auf sie drauf. Drei sol¬ 
cher Blöcke gilt es zu meistern und Du bist 
stolzer Besitzer eines großen Herzens. 


Ein großer Satz 

Kurz bevor Gizmo auf 
den Boss des Labors 
trifft, wartet Ärger auf 
ihn. Um der kußwüti¬ 
gen Gremlin-Dame zu 
entgehen, braucht es 
einen weiten Sprung 
nach rechts. Schließ- 
nicht von jeder Dame 
einfach abknutschen lassen! 





lieh kann sich Gizmo 



FLEDERMAUS GREMLIN 


St. 

:ht 

)rt 

in 

?n 


Plötzliche Gefahr 


Das kann leicht passieren: 
Der Bildschirm bewegt sich 
weiter und urplötzlich steht 
ein Gegner Dir Aug in Aug 
gegenüber. Damit das 
*eine böse Überraschung 
wird, schau Dir schon vor¬ 
der die Karte an. 


m 




BOSS: 


i 


1 U'('( rmfuir.' Orc mlin, 


Wenn Gizmo sich direkt unter dem Gremlin- 
Vampir befindet, flattert dieser herunter. Das 
ist die Chance für den mutigen Gizmo, seine 
Bleistift-Attacke anzusetzen. Allerdings muß 
Gizmo bei all seinen Aktionen schnell sein: Er 
darf sich nicht von den Fledermaus-Angriffen 
außer Gefecht setzen lassen. 
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Schnell, ein Bleistift! 

Gizmo ohne Bleistift ist wie ein Schaf ohne 
Wolfspelz. Hol Dir die Schreibattacke. Du 
findest ihn oben rechts gleich in der Nähe 
des Eingangs zum Kontrollzentrum. Er ist 
leicht zu übersehen, weil er so schwer er¬ 
reichbar ist. Aber in Gizmos Interesse soll¬ 
test Du Dein ganzes Geschick einsetzen. 



Vorsicht, Dein Kopf 

Du willst doch wohl nicht in diesen stache¬ 
ligen Abgrund fallen, oder? Das wird aber 
passieren, wenn Du im Sprung Deire 
Kopf an der oberen Plattform stößt. E r 
gut getimter, gefühlvoller flacher Spru": 
könnte das vermeiden. 


STAGE 

A 

IN DER EINGANGSHALLE 



Immer nach rechts 


Hier haben sich nun die meisten Böse¬ 
wichte versammelt und planen einen 
Großangriff auf die Stadt, sobald es 
dunkel wird. Gizmo muß sich beeilen, 
damit er noch früh genug ihren Anfüh¬ 
rer Spinnen-Gremlin außer Gefecht 
setzen kann. Eine äußerst schwierige 
Angelegenheit! 



Das ist der Hammer! 

T 


£jnf< 



4 

_ _i 


Hüpf über die Stachelfalle rüber nach unten, dort auf 
die Sprungfeder und weiter nach rechts. Das Timing 
muß stimmen, sonst landest Du auf der nächsten 
Stachelfalle. 


Mit ihrem Hammer schleudern Dir diese aus der A 
geschlagenen Gremlins Steine entgegen. Spr' 
ihnen aus dem Weg und renn weiter - so schnell I 
kannst, denn da fliegen schon wieder Steine! 




Geübte Sprünge 

Was Du in den vorangegangenen Stages 
ausgiebig trainieren konntest, wird hier zum 
bitteren Ernst: Das Springen. Nicht nur, daß 
Gizmo sich immer wieder den Kopf stoßen 
könnte, auch die stacheligen Fallen, sind 
überall aufgebaut. Nur Mut, Gizmo, und nutz 
die Sprungfedern aus! 



Beförderungen 

Sie sind schmal und haben verschiedene 
Laufrichtungen: Die Förderbänder. Und um es 
noch etwas unangenehmer zu machen, sine 
sie umgeben von „Nadelkissen“. Gizmo mu‘ 
sehr leichtfüßig und schnell auf die Förder¬ 
bänder hüpfen. Kaum auf einem gelande- 
muß er schon auf das nächste hüpfen. 
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GREMLINS 2 




Pieksige Fahrt 


Der bewegliche Block 
bringt Dich auf einem 
Zick-Zack-Kurs weiter. 
Allerdings mußt Du auf¬ 
passen, daß Gizmo 
im richtigen Moment 
springt, wenn der Block 
eines der vielen „Nadelkissen“ passiert 
Bedenke, daß Gizmo wieder auf dem Block 
landen muß nach seinem Ausweichsprung. 




Such die kühle Lücke 


Heikle Enge 


Die vergrabenen Grem- 
lins spucken Feuerbälle. 
Immer zwei auf einmal. 
Such Dir eine Decken¬ 
lücke und spring über 
die Feuerbälle drüber. 
Dann lauf zu den Feuer¬ 
spuckern und zeig ihnen Deine Bleistift¬ 
attacke. Und wieder weglaufen. Dreimal mußt 
Du nach diesem Muster verfahren. 


Nachdem Du Dir ganz 
oben das Herz geholt 
hast, mußt Du zuruck 
nach unten. Hört sich 
leichter an, als es ist, 
denn der Weg nach 
unten ist nicht nur eng. 
sondern leider auch mit zwei Stacheldingern 
bestückt. Gizmo muß da ganz vorsichtig zwi¬ 
schen durch springen. 











ELECTRIC- 

GREMLIN 


Nutz die Pause 



An Stellen, wo Du Dir beim 
Springen leicht den Kopf 
anstoßen kannst, benutz 
die Pausen-Funktion. Du 
mußt sie einlegen, genau 
dann, wenn Du springst 
und drücke den A-Knopf 
bevor Du Dir den Kopf 
anhaust. 



BOSS: 

1 _ 

Electric-Gremlin, der Geladene 

Laß Dir keinen Stromstoß verpassen. Gizmo hat 
nurdann eine Angriffschance, wenn derElectric- 
Gremlin seine wahre Gestalt zeigt. Fünfmal muß 
er mit dem Bleistift getroffen werden. Allerdings 
wird nach dem vierten Treffer die Zeitspanne 
kürzer, in der der entartete Gremlin sein wahres 
Ich offenbart. 


•***■-. n fcw 




Einfach ignorieren 



Die Gegner werfen mit 
Bällen von oben. Ver¬ 
suche ihnen auszu¬ 
weichen, aber laß Dich 
nicht von Deinem 

Weg abbringen, denn 
Du mußt einfach 

ganz nach oben. Dort 
*varten wertvolle Gegenstände. 


Mach doch mal jemand Licht! 



Allerdings gibt es in 
diesem Teil der Halle 
keinen Lichtschalter. 
Blind muß Gizmo hier 
seinen Weg finden - 
vorbei an Förderbän¬ 
dern und Stachelfal¬ 
len. Am besten trägt 
Gizmo den Radiorecorder, dann siehst Du 
wenigstens eine Note in der Dunkelheit. 


Das war nötig! 

Nach all dem Ärger, 
den Gizmo in der Ein¬ 
gangshalle hinter sich 
gebracht hat, kann er 
das große Herz, das 
hier zu finden ist, aus¬ 
gesprochen gut ge¬ 
brauchen. Vor allem, 
wenn man bedenkt, was ihn mit dem Spinnen- 
Gremlin noch erwartet...! 




SPINNEN-GREMLIN 



Im Dunkeln... 


ist gut munkeln. Nur hat 
3 zmo dafür gar keine Zeit. 
Der Radiorecorder, den er 
~ er findet, sollte er nicht 
als Waffe benutzen, son- 
:ern mit sich herumtragen. 
3a. wo die Note ist, ist auch 
:er kleine Gizmo! 



Spinnen-Gremiin, der Unglaublich 


Bekommt dieses Monster auch noch Hilfe von 
kleinen Spinnen - das ist unglaublich! Gizmo 
muß dem ganzen Krabbelzeug aus dem Weg ge¬ 
hen und an den Netzen hinaufklettern. So kann er 
das Spinnen-Monster mit seinen Bleistift-Attak- 
ken unschädlich machen.Übrigens: DerKopf des 
mutierten Gremlins ist seine Schwachstelle! 
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Graf Dracula verbreitet den Horror in Transilvanien . Der 
berühmte Vampirjäger Simon Beimont will dem Untoten end¬ 
lich sein Grab schaufeln. Ein gruseliges Abenteuer nimmt 
seinen Anfang - und Du steckst mitten drin! 


TW fiWP V9 1* 
KCKflHI INPU5TRY 
LICEKSCD BY 


PUSH START 



Untote leben länger - oder auch nicht! 



] j Vampire wie Graf Dracula scheinen niemals aufzuge- 
L—J ben. Schon mehrmals hat Simon Beimont, ein außer¬ 

gewöhnlicher junger Mann, versucht, dem grausigen Treiben ein 
Ende zu bereiten. Nur mit einer Peitsche bewaffnet, stürzt er sich 
noch einmal in ein ungewisses Abenteuer. Übernimm Du die 
Hauptrolle in diesem unheimlichen Spiel und schlüpfe in die Rolle 
des Simon. Lerne den meisterlichen Umgang mit der Peitsche! 



Mit der Peitsche lehrst Wohin Du auch blicks* 
Du Vampiren und Gno- Überall lauert die Ge¬ 


men das Fürchten! fahr! 



Hinterm Schimmer der Kerzen... 

... liegt ein wertvolles Geheimnis versteckt: Zerschlage die Ker¬ 
zen, wo immer Du sie findest mit der Peitsche und es erscheinen 
Gegenstände, die Dir bei Deiner Mission sehr hilfreich sein können. Mit 
Deiner Peitsche allein wird es recht schwer werden, Dich gegen die ge¬ 
spenstische Armee des Grafen Dracula zur Wehr zu setzen. Hol Dir frische 
Energie oder ein Extraleben, damit Deine Chancen steigen. Oder werde 
unverwundbar durch das Kreuz! 



O Das Herz 

Fülle immer wieder Dein Le¬ 
bensbarometer um ein paar 
Punkte auf, indem Du Dir das Herz holst. 


Blinkendes Herz 

Es ist schwerer zu finden als 
das normale Herz. Kein Wun¬ 
der, denn es füllt das Lebensbarometer 
vollständig auf. 


© Hast Du das Kreuz gefunden, 
macht es Dich für einige Sekun¬ 
den unverwundbar. Das kann sehr nützlich 


Das Kreuz 


© 


Extra! oben 


™ C i Vor allem in geheimen Räumen 
wirst Du das „1-UP“-Symbol 
finden. Das bedeutet für Dich ein Extra¬ 
leben! 




Der Kristall 


y Findest Du den ersten Kristall, 
verwandelt sich Deine Peitsche 
in eine Ketten-Peitsche, mit dem zweiten 
kannst Du zusätzlich Kugeln abschießen. 


O Die Münzen 

Sammle die Münzen ein, die Du 
^ ^ überall findest. Damit werden 
Dir 50 Punkte gutgeschrieben. 
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THE CASTLEVANIA ADVENTURE 




In und auf dem Weg zum Dracula Schloß treiben sich die merkwürdigsten 
Gestalten herum. Sie alle haben eines gemeinsam: Sie dienen 
treu ihrem Herrn und Meister Dracula. Und am Ende eines jeden Kapitels dieses 
gespenstischen Abenteuers wartet ein besonders grausiger Wächter. Schau Dir 
alle genau an! 


M 


ADMAN 



B 



Als matschige Pfütze fällt er von oben her¬ 
unter, um sich dann in seine menschliche 
Gestalt zu verwandeln. Attackiere ihn mit 
Deiner Peitsche, solange er noch eine 
Pfütze ist. 


IG EYE 


Schnelle Reflexe überlisten das rollende 
Auge. Es wird Dich angreifen, wenn Du ge¬ 
rade kletterst oder eine baufällige Brücke 
überquerst. Manchmal reicht es auch, dem 
Auge durch einen Sprung auszuweichen. 


C 


REEPER 


Wie ein Tier kriecht der Creeper herum. Paß 
auf, daß Du ihn mit Deiner Peitsche richtig 
erwischst, sonst springt er Dich an. Kannst 
Du nur Deine normale Peitsche benutzen, 
brauchst Du zwei Treffer. 



1 
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Matsch fällt vom Him¬ 
mel! 


Distanz an, das ist siche¬ 
rer! 


Du unten bleiben, wenn 
das Auge erscheint. 


dann knie Dich hin, um 
dem Auge den Garaus 
zu machen. 


nicht zu nahe! Das ist 
gefährlich! 


E 


AGLE 





D 


EATH BAT 


Der Adler schwebt durch die Lüfte, kommt 
im Sturzflug herunter, um Dich von hinten 
anzugreifen. Sobald der Vogel herunter 
kommt, dreh Dich um und schwing Deine 
Peitsche. 



Unberechenbar sind diese Vampir-Fleder¬ 
mäuse. Sie fliegen ohne erkennbares 
Schema herum. Wenn Du nicht gerade 
das Kreuz findest, versuche mit Sprüngen 
auszuweichen und zu attackieren. 




Solange der Adler oben 
bleibt, ignoriere ihn. Erst 
wenn er runter kommt, 
wird es gefährlich 


Dreh Dich sofort um, 
wenn er Dich von hinten 
herangreifen will. 


Wenn die Fledermäuse 
auftauchen, behalte sie 
gut im Auge. 


Die Fledermaus ist 
rechts: Spring schnell 
und attackiere dann. 


Vorsicht! Die Kugeln pral¬ 
len von den Wänden und 
der Decke des Raums ab. 


Du kannst die Kugeln 
mit Deiner Peitsche un¬ 
schädlich machen. 


z 


ELDO 



Das Urmonster in Draculas Diensten wirft 
mit Sicheln - mal hoch, mal flach. Damit 
Du nicht getroffen wirst, ducke Dich vor 
den hochfliegenden und springe über 
flache Angriffe. 



Wohin wirft Zeldo seine 
Sicheln? Weiche aus 
und rücke Zeldo näher. 


Bist Du nah genug, dann 
zeig Zeldo ein paar Mal 
Deine Peitschenkunste. 


s 


HE-WORM 


E 


VILARMOR 


Um den weiblichen Wurm aus dem Weg zu 
schaffen, brauchst Du schon eine stärkere 
Peitsche, denn sonst verwandelt sich Frau 
Wurm in ein Dich überrollendes Rad. 



Im Rittersaal des Schlosses erwachen die 
Rüstungen zum Leben. Paß auf, daß sie 
Dich nicht in die Zange nehmen, während 
Du gerade Gegenstände einsammelst. 
Das könnte heikel werden. 



Attackiere mit der nor¬ 
malen Peitsche und 
She-Worm verwandelt 
sich zu einem Rad. 


In so einer Situation 
weiche durch geschick¬ 
tes Springen aus. 


Auf den ersten Blick wir¬ 
ken sie wie Dekoration... 


... doch ganz plötzlich er 
wachen sie zum Lebe" 
Reagiere schnell m * 
Peitschenhieben 


ersten Treffer, springt 
Creeper Dich an! 


UNAGUCHI 


Das unheimliche Monster spuckt lebens¬ 
gefährliche Kugeln. Und die fliegen so¬ 
lange durch den Raum, bis Du sie zerstörst. 
Du kannst aber auch versuchen, weiterzu¬ 
laufen und den Kugeln auszuweichen. 
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KLASSIKER 

/mrT> 


Schon derWeg zum Schloß Castlevania ist die reinste Grusel- werden kannst. Denn Du wirst im Schloß noch ein paa 
geschichte. Dein Abenteuer hat kaum begonnen, da stürzen bösere Überraschungen erleben. Allerdings gibt es auch An¬ 
sich bereits Madman und Eagle vom Himmel herab. Und wenn genehmes: Extraleben, Peitschen-Verstärkungen, die Deine 
Du hoch kletterst, rollt Eye auf Dich zu und die Fledermäuse zur Kettenpeitsche machen. Bereite Dich auf einigen Arge 
starten einen Angriff. Nutze die Möglichkeit, schon hier her- vor und laß Dich nicht entmutigen! Das ist erst der Anfang 
auszufinden, wie Du mit diesen bösartigen Kreaturen fertig Deines haarsträubenden Abenteuers!_ 






Herz 


START 


Extraleben 


Fackeln im Wald 

Oder sind es Kerzen, die im Wald brennen? Egal, 
schlage sie mit der Peitsche aus, denn sie ver¬ 
bergen wertvolle und nützliche Gegenstände. 
Beim Einsammeln solltest Du Madman nicht 
übersehen, der als Matschpfütze aus den Bäu¬ 
men fällt. Solange er noch nicht seine Gestalt 
angenommen hat, kannst Du ihn leicht mit der 
Peitsche aus dem Weg räumen. 


An die Kerzen oben kommst 
Du heran, indem Du springst 
und gleichzeitig die Peitsche 
schwingst. 


Attackiere den Madman, so¬ 
lange er noch eine matschige 
Pfütze ist. 


— 

Ein Geheimraum 


Manche Kerzen hängen 
nun wirklich sehr weit oben. 
Sieht fast unerreichbar aus. 
Aber das täuscht! Bleib 
oben auf der Plattform ste¬ 
hen und schwinge von dort 
aus Deine Peitsche-so wird 
die Kerze verlöschen und 
ihr Geheimnis preisgeben. 


Ohne eine 
wirst Du di 
löschen kör 


Am Ende des Seils ist die Welt noch la* 
nicht zu Ende. Klettere einfach weite 
nach oben und Du wirst einen geheime* 
Raum entdecken. Es lohnt sich: Nebe* 
einem Extraleben gibt es dort noch v>t 
tere Gegenstände einzusammeln. Ci 
ist der erste von einer ganzen Re * 
Geheimräumen, die Du in Castievan-i 
besuchen kannst. 


Von oben 


Der Kristall 


M 


unze 


Vorsicht! Das Big Eye 

Der riesige Augapfel kommt Dir hier auf 
den Stufen das erste Mal in die Quere. 
Zeig diesem Widersacher Deine Peit¬ 
schenkünste und vergiß nicht, hier auch 
noch die Kerzen auszuschlagen. Diese 
doppelte Belastung kannst Du leicht 
ertragen, wenn Du an die Belohnung 
denkst: Hinter einer der Kerzen verbirgt 
sich das Kreuz. Mit dem wirst Du für eini¬ 
ge Sekunden unverwundbar. Dann kann 
auch ruhig mal das Auge über Dich hin¬ 
wegrollen. 


Springe die Treppen hoch, 
während Du das Big Eye 
unschädlich machst. 


Hinter dieser Kerze findest 
Du das Kreuz, das unver¬ 
wundbar macht. 
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Vertrau nicht auf die Steine 

Eine ganz kitzlige Sache, hier an dieser Stelle weiterzukommen! 
Denn kaum springst Du auf die Steine drauf, fallen sie in die 
jnendliche Tiefe. Deine Sprünge brauchen das richtige Timing, 
sollen sie gelingen. Auf solche Fallen wirst Du noch ein paar 
Mal stoßen. Hier hast Du die Chance, für die Zukunft zu üben. 
Gib nur nicht auf, bis Du weißt, wie es geht! 



Mit dem richtigen Timing klap¬ 
pen die Sprünge. Du brauchst 
nur Übung! 


! 

! 


Und wenn Du es erst von einem 
Block zum anderen geschafft 
hast, dann mach so weiter! 




i 


Nur einen Fuß breit 

Noch so eine Schikane, die sich Dracula für Dich aus¬ 
gedacht hat: Besonders schmale Steinblöcke. Willst 
Du weiter, dann bist Du gezwungen, von Stein zu Stein 
zu hüpfen. Hört sich einfach an, hat es aber in sich 
und nur über diese Hürde erreichst Du das Schloß. 
Stell Dich jeweils an den ganz äußeren rechten Rand 
eines Blocks, um zum nächsten zu springen. Wird die 
Zeit knapp, dann mußt Du Dich auch noch beeilen. 
Viel Glück! 
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Als erstes unten entlang und die Kerzen ausschla- 
gen. Lohn: Einige nützliche Gegenstände. 




Zögere nicht in Deinem Sprung und achte auf die 
attackierenden Fledermäuse! 




BIS 


Konzentriere Dich beim Sprung, sonst fällst Du 
runter und kannst es nochmal versuchen 




Oder falle ihm in den Rücken, indem Du auf den 
Blocks über ihn hinwegläufst 


Gespensterboß 

DER RIESE 

Dieser Diener Draculas ist rie¬ 
sig groß und sehr stark. Ein 
Schlag von seiner Lanze und 
bei Dir schwindet die Energie. 

Du hast aber einen entschei¬ 
denden Vorteil: Deine Schnel¬ 
ligkeit. Geh nah an ihn heran, 
wenn er seine Lanze nicht ge¬ 
rade stößt, ducke Dich und 
schwing die Peitsche, dann 
sofort von ihm wegrennen. 

Das ist das Rezept zum Sieg. 

Oder versuche, von einer Plattform aus über ihn hinweg zu sprin¬ 
gen und ihn von hinten zu attackieren. Das ist etwas sicherer! 


Der starke Kerl kann mit seiner Lanze umgehen: 
Laß Dich nicht erwischen 


Legt der Riese eine Angriffspause ein, ist für Dich die 
Zeit der Attacke gekommen. 
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Mit jedem Schritt vorwärts wird das Abenteuer gespenstischer ur: 
gefährlicher. Fledermäuse, Punaguchis und Zeldo mit seinen mess* 
scharfen Sicheln versuchen, Dich aufzuhalten.Taste Dich vorsichtig vora - 
und merke Dir, in welchen Ecken die Gegner lauern. Nicht mit jedem mu * 
Du kämpfen, manchen kann man auch einfach nur ausweichen. L 
vergiß die Gegenstände nicht. 




Die Punaguchis austricksen 


Die spuckenden Monster sind nur schwer zu besiegen. Da mußt Du 
mit allen Tricks arbeiten, denn Du bist nicht schnell genug, um ihren 
Kugeln auszuweichen. Mit etwas Geduld kannst Du den Spuckern 
aber doch zuleibe rücken: Warte links in einiger Entfernung und 
wehre die Kugeln mit Deiner Peitsche ab. Wenn der Punaguchi eine 
kurze Feuerpause einlegt, rennst Du auf ihn los und attackierst ihn mit 
Peitschenhieben. Bist Du im Besitz der Kettenpeitsche, hast Du die 
Monster schnell beiseite geschafft. 


Warte, bis der Punaguchi eine 
Feuerpause einlegt. Dann hat 
Deine Stunde der Attacke 
geschlagen! 


Sieg über Zeldo 

An dieser Stelle 
es sicherer, den un:e 
ren Weg zu nehme^ 
Dort bekommst Du 
allerdings mit Zeldo: 
tun. 


Alte Bekannte: Fallende Blöcke! 

Die kennst Du ja schon aus dem ersten Kapitel Deines 
Abenteuers. Höchstwahrscheinlich hast Du dort schon 
die Technik herausgefunden, wie Du Dich der fallenden 
Blöcke bedienen kannst. Spring dieses Mal auf den 
Block drauf und sofort wieder ab. Das muß wieder alles 
sehr schnell gehen. 



-- 

Die gefährlichen Brücken 

„Überqueren auf eigene Gefahr!“ denn die Brücken 
sind mehr als baufällig. Nur Dracula denkt gar nicht 
daran, die Handwerker zu bestellen. Stattdessen 
schickt er Dir jede Menge Gegner entgegen. Sie 
alle in’s Jenseits zu befördern, wäre ein gewagtes 
Spiel, denn sie hinterlassen jeweils ein Loch im 
Brückenboden. Spring lieber über sie drüber und 
greife sie von hinten an. Und paß auf die rollenden 
Big Eyes auf! 



Überdie Augen kannst Du ein¬ 
fach hinwegspringen. Wenn 
das nur so leicht wäre! 


Kommen die Big Eyes von 
hinten, dann knie Dich hm und 
schwing die Peitsche. 




Jetzt wird es heikel: Wolle' 
Dich die Eyes in die Zancr 
nehmen, zerschlage de' 
einen und spring über de' 
anderen. 
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THE CASTLEVANIA ADVENTURE 
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Ein hilfreiches Herz 

Die unfaßbaren Brücken sind nun wirklich kein 
Zuckerschlecken. Deshalb wirst Du Dich über 
diese Nachricht freuen: Die Kerze hier verbirgt 
ein Herz. Laß es Dir bloß nicht entgehen, denn 
Du durchlebst ein äußerst kräftezehrendes 
Abenteuer. Und es ist noch lang nicht vorbei! 
Schlag also die Kerze aus und hol Dir den 
Energiestoß! 



Wo kommen die nur alle her? 

Da muß doch irgendwo ein Nest sein! Hier rollt ein Big Eye nach 
dem anderen auf Dich zu. Denen allen auszuweichen, ist fast 
nicht möglich. Mach Dich also auf ein paar Blessuren gefaßt. 
Aber hör vor allem nicht auf, Deine Peitsche zu schwingen. 
Das ist Deine einzige Chance! 



Gleich zwei Big Eyes haben es hier Und schon wieder einer von vorn, 
auf Dich abgesehen Beide wirst Du Schwing ohne Pause Deine Peitsche! 
nicht kaputt machen können. 


, 

i 


i 


i 



s 



Gespensterboß 

Ätzende Kröten 

Aus allen Löchern und Ritzen hüpfen 
giftige und ätzende Kröten heraus. 
Sobald Du eine solche Kröte auch nur 
erahnst, mußt Du mit Deiner Peitsche 
zuschlagen. Das fordert Deine volle 
Konzentration, denn zwanzig dieser 
Kröten mußt Du unschädlich machen, 
damit Du Dich weiter auf die Suche 
nach dem Grafen Dracula begeben 
Kannst. Laß Dich auf keinen Fall ein¬ 
schleimen! 


Kaum taucht eine Kröte auf, attak- 
kiere sie schon! 


Eine 

geheime Höhle 


Erst wenn die Kröten aus ihren 
Löchern kommen, kannst Du etwas 
gegen sie unternehmen, 


Siehst Du die vier 
Stufen? Stell Dich auf 
die vierte von oben 
und attackiere den 
Big Eye. Es erscheint 
ein unsichtbares Seil, 
an dem Du in eine 
geheime Höhle runter¬ 
klettern kannst. 
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Ein Rennen gegen die Uhr hat begonnen, 
kaum, daß Du das Schloß betreten hast, 
denn Dich erwartet die längste Etappe 
Deines brisanten Abenteuers. Stachel¬ 
decken senken sich herab, fallende Stein¬ 
blöcke und eine ganze Armee überaus 
gefährlicher Gegner erwarten Dich. 



Gespensterboß 

Death-Bat 

Beobachte, wie er durch 
den Raum flattert. Bleib 
unterihm stehen,wenn er 
hoch schwebt. Um Dich 
zu attackieren, fliegt er in 
eine Ecke des Raums. 
Begib Dich dort hin und 
benutz Deine Peitsche. 



Warte in sicherer Position und attackiere 
im richtigen Moment. 


Merke Dir das Angriffsmuster und wieder¬ 
hole die Attacke, bis Death-Bat aufgibt. 




Noch ein 
Geheimraum 


Etwa auf halber Höhe, 
wenn Du das Seil hin¬ 
aufkletterst, findest Du 
den Eingang zu einem 
geheimen Raum. Spring 
vom Seil ab und hol 
Dir ein paar nützliche 
Gegenstände. Unter an¬ 
derem gibt es ein Extra¬ 
leben! 



Die größte Gefahr 

Überall lauern in Castlevania c - 
Gefahren - angefangen mit de" 
fallenden Steinen bis zu den Horde" 
von Gegnern. Das wahrscheinlich 
schlimmste, was sich Dracula tu' 
Dich ausgedacht hat, sind aber c - 
Stacheln. Bleib also nicht stehe" 
und bewundere die Aussic^* 
sondern sei immer auf alles gefa' 
Erst wenn Dracula die ewige Ru'- 
findet, kannst auch Du Dich erhole' 

Keine Zeit für Pausen * 
hier aus mußt Du ga- 
schnell weiter nach links 


Aber auch wieder nicht zu 
schnell, sonst läufst Du 
den Gegnern in die Arme. 




Ein stacheliger Überraschungsangriff 

Ganz plötzlich tauchen hier scharfe Stacheln auf. Laufe schnell, aber vor¬ 
sichtig, damit Du nicht von ihnen aufgespießt wirst. Mit etwas Übung und 
genauer Beobachtung kannst Du auch diese Falle des bösen Grafen 
überwinden. Schaffst Du es, dann wartet in einem geheimen Raum oben 
ein Extraleben auf Dich. Das ist die ganze Mühe wert! 



Versuche, so schnell wie mög¬ 
lich das Seil zu erreichen, 
ohne die Stacheln zu berüh¬ 
ren. 



Klettere hoch und spring da - 
auf die rettende Plattform 



Was ist denn mit der Decke? 

ln dieser Gegend könntest Du wirklich Kopfschmerzen bekommen. Die 
Decke droht Dir mit ihren spitzen Stacheln auf den Kopf zu fallen. Schnel¬ 
ligkeit ist hier Deine beste Waffe. Du mußt es bis zur Stahlfeder schaffen. 
Wenn Du die zerstörst, bleibt die Decke, wo sie hingehört! 
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THE CASTLEVANIA ADVENTURE^ ^ 


LEVEL H 


Graf Dracula 

Das ist er, der Be¬ 
herrscher der Nacht! 
Und eigentlich hast Du 
es mit zwei Gegnern 


Nun ist es so weit: Du rückst Dracula langsam 
aber sicher auf den „Pelz“. Da wundert es nicht 
daß Ritterrüstungen zum Leben erwachen, die 
Stacheln noch spitzer als gewöhnlich wirken und 
die Gegner noch größer und gefährlicher. Aber 
auch eine Geheimkammer mit besonders 
reichem Gegenstände-Schatz findet sich. 
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Eine Monster-Armee hat das Königreich Ghoul in Angst und 
Schrecken versetzt. Du, Gargoyle Firebrand, bist der einzige 
Wächter des Reiches, der den Erben des magischen Feuers finden 
kann. Nur mit dessen Magie lassen sich die Monster vertreiben. 


Monströse 

Magie 



Drücke den Start- 
Knopf während der 
Actionszenen und es 
erscheint dieses Aus- 
( wahlbild. Bewege den 
Cursor zu der Waffe, 
die Du einsetzen 
möchtest. 

l_ • ••• w 

♦So 

j~3 v iai - i :i v 



Drücke nochmals 
den Start-Knopf und 
Dein Kampf kann wei¬ 
tergehen - allerdings 
nun mit der gerade 
gewählten Waffe. So 
geht es auch mit der 
Essenz des Lebens. 


Verwünschungen 


■ Der Buster-Fluch 

Diese Magie kannst Du 
nach dem Sieg über Vier¬ 
auge einsetzen. So bist 
Du in der Lage, Wände zu 
zerstören. Im ersten Level 
brauchst Du ihn noch 
nicht, aber in späteren ist 
er eine große Hilfe. 

■ Der Klauen-Fluch 

Diesen Fluch kannst Du 
ebenso als Waffe einset¬ 
zen wie den Buster-Fluch. 
Allerdings bleibt er an der 
Wand hängen und kann 
als Halt bei Kletterpartien 
benutzt werden. Du fin¬ 
dest den Fluch in der 
Wüste der Not. 





Fabelhafte Dinge 


■ Die Drachenrüstung 

Ein Verbündeter überreicht Dir diese geheimnis¬ 
volle Rüstung. Deine Lebenskraft erhöht sich um 
einen Punkt. Das läßt Dich etwas länger durchhal¬ 
ten. 


Lebenswichtiges 


■ Essenz der Lebens 

Benutze einen solchen Krug in der 
Actionszene und Deine Lebens¬ 
energie wird aufgefüllt. Allerdings 
funktioniert das während eines 
Kampfes nur einmal. 



■ Die Rüstung des Guille 

Besiege einen Gargoyle im Dorf Bymon und Du 
bekommstdiese beschützende Rüstung. Auch mit 
dieser erhöht sich Deine Lebenskraft wieder um 
einen Punkt. 


■ Dunkles Herz 

Dieses Herz bedeutet eine Einheit 
Lebensenergie, wenn Du es in den 
Höhlen findest. Es ist meist an 
schwer zugänglichen Orten depo¬ 
niert. 



■ Der Flügel des Falken 

Unter einem ganz bestimmten großen Baum in ei¬ 
ner Sackgasse wirst Du den Flügel finden. Damit 
erhöht sich Deine Flugkraft und Du bist fähig, das 
Tal der Flammen zu überqueren. 


■ Krüge der Seele 

Diese Krüge sind das Zahlungs¬ 
mittel im Königreich Ghoul. Eine 
bestimmte Anzahl von ihnen 
kannst Du in den Dörfern gegen 
ein Extraleben eintauschen. Die 
„Preise“ sind unterschiedlich. 



Besondere Gaben 


■ Baron Jark 

Er schenkt Dir den magischen Fingernac- 
Kannst Du ihm seinen Gremlin-Stock zurücke¬ 
ben, dann bekommst Du als Belohnung auch nor 
die Kerze des Poltergeistes. 

■ König Darkoan 

Der König schwebt in großer Gefahr, seit ervonaT 
Zerstörern mit einem grausamen Fluch be e 
wurde. Befreie ihn mit der Kerze des Polterges' - 
und erwird zum Dank Deine Flug-und Sprunge: * 
erhöhen. 

■ Rushifell 

Kannst Du Rushifell bezwingen, erhältst Du äm 
Ewige Kerze und Deine geheime Kraft „Red B a: 
erwacht zum Leben. Laß Dich überraschen, üö wrl 
welch erstaunliche Kräfte Du nun verfügst. 


Spezielles 


■ Der Gremlin-Stock 

Diesen wertvollen Gegenstand mußt Du Ba' 
Jark zurückbringen. Du findest ihn im Schwan 
Turm. 


■ Kerze des Poltergeistes 

Mit diesem Geschenk von Baron Jark kanns* I 
König Darkoan wiederbeleben. 


■ Kerze der Finsternis 

Hast Du es durch die Wüste der Not gescha“ 
hältst Du zur Belohnung diese Kerze. Sie wr: 
helfen, die geheimnisvolle Majorita zu finde'* 

■ Die Ewige Kerze 

Konntest Du Rushifell bezwingen, übergibt er I* 
die Ewige Kerze. Sie erweckt in Dir die gehe m 
vollen Kräfte des „Red Blaze“. 


_ 



Diel 
die I 
Bös. 
Das 






m 
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GARGOYLE’S QUEST 
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Das Königreich Ghoul 


: eLandschaftdesKönigreichesGhoulwarnoch nie besonders freundlich, aberseit 
: e Monster-Armeen der Zerstörer eingefallen sind, ist es unerträglich geworden, 
iösartige Kreaturen treiben sich überall herum. Nirgends ist man vor ihnen sicher, 
as muß ein Ende haben! 


[ 


Das 3. Dorf: Ekuzosu 


Die loyalen Dorfbewohner sind eingesperrt. Nun treiben die 
Ir eunde der Zerstörer im Dorf ihr Unwesen. Willst Du König 
Darkoan finden, kannst Du durch Ekuzosu. Hier gibt es zwar 
• ein Extraleben zu kaufen, aber die Essenz der Seele ist in 
:er Nähe zu finden. Sei aber vorsichtig! 


I 


Das 4. Dorf: Bureido 


I 


Ein teures Pflaster: Ein Extraleben kostet hier 16 Krüge. Im 
Tempel des Dorfes kannst Du ein Paßwort bekommen und ir¬ 
gendwo im Dorf, weiß auch jemand etwas über die Kerze der 
Finsternis. Das Dorf liegt zwischen dem Palast von Darkoan 
und der Wüste der Not. 



Das 1. Dorf: Jarkton 


n diesem Dorf, in dem Baron Jark resi¬ 
diert, beginnt Dein Abenteuer. Für nurö 
Krüge kannst Du ein Extraleben kau- 
*en und der Dorfschamane verrät Dir 
das erste Paßwort. Der Weg zum Dorf 
ist schon eine echte Herausforderung. 


Das 2. Dorf: Gurion 


Das 6. Dorf: Rushifell 


Von Gurion aus, stürzt Du Dich in unge¬ 
wisse Abenteuer im Norden des Rei¬ 
ches. Stocke für 8 Krüge pro Extrale¬ 
ben Deinen Vorrat auf. Noch eine Infor¬ 
mation solltest Du Dir nicht entgehen 
lassen, nämlich, wo und wie Du die Flü¬ 
gel des Falken bekommst. 


Auch hier sind die Preise unglaublich. 
64 Krüge kostet ein Extraleben, dafür 
ist das Paßwort kostenlos zu bekom¬ 
men. Frage die Dorfbewohner nach 
dem Weg zu Rushifells Burg. Dieses 
Dorf ist das letzte, daß Du auf Deiner 
Abenteuerreise besuchen wirst. 
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KLASSIKER 


Die Actionszenen 


Hier wird Deine Mission zu einer echten Herausforderung: In den Actionszenen des 
Spiels. Willst Du das Königreich Ghoul befreien, dann wirst Du Dich mit den vielfälti¬ 
gen Gefahren auseinandersetzen müssen. Wenn Du Dir die folgenden Karten sorg¬ 
fältig einprägst, hast Du zwei Vorteile: Zum einen weißt Du dann, wo es lang geht und 
zum anderen bist Du auf mancherlei böse Überraschungen vorbereitet. Glaub aber 
nun nicht, das ganze sei für einen Gargoyle Firebrand ein gemütlicher Spaziergang. 
Denn, was Du nicht siehst: Egal, wo Du hinkommst, überall lauern die Zerstörer-Mon¬ 
ster. Und alle haben nur ein Ziel: Den letzten Gargoyle unschädlich zu machen! 





Weg zum Dimensionsportal 

Die Gefahren, die Dir begegnen, sind 
recht schwer zu meistern. Nutze die 
Möglichkeit, auszuprobieren, wie ein 
Gargoyle springt und fliegt. Hast Du den 
Wächter Ghoul Shark, besiegt, 
wirst Du die Karte des ge¬ 
samten Königreiches betre¬ 
ten. 


Wächter: Ghoul Shark 

In unregelmäßigen Abständen springt 
das Fischmonster aus dem Wasser. 
Ghoul Shark ist zwar furchteinflößend 
groß, aber Du wirst ihn mit etwas Ge¬ 
duld bezwingen. Halte Dich an den 
Mauersteinen fest und spucke ihm 
Feuer entgegen, sobald er hoch¬ 
kommt. 


Entweder bleibst Du auf der schmalen Platl 
form stehen oder Du krallst Dich an den obe 
ren Steinen fest und wartest, bis der Monster 
fisch seinen Kopf rausstreckt. 


Oben oder unten...? 

Unten gibt es nichts außer Gegnern. Oben 
sind die Gegner zwar gefährlicher, aber da¬ 
für gibt es dort Gegenstände. Achtung! Die 
Brücke fällt, wenn Du draufstehst! 



Schwebende Gegenstände 

Sammle alles ein, was die Du in die Klauen 
bekommen kannst. Klettere auf den Baum 
und spring nach links. Hast Du den Krug der 
Seele, dann lande möglichst weit rechts. 


& ^ 

_ra_ 





Kein Wunder, daß die Zerstörer hier 
keine Posten aufgestellt haben: Die 
Brücke, die über den Feuerfluß führt, 
kann kaum jemand überqueren. Au¬ 
ßer...Gargoyle Firebrand! Mit Konzen¬ 
tration und Klauenspitzengefühl wirst 
Du die Brücke überwinden. 



Mit Selbstvertrauen 

Hier wäre eine Sanierung dringend 
notwendig! MancheTeil der Brücke 
fallen runter, sobald Du sie mit Dei¬ 
nem Gewicht belastest. Schnelles 
Handeln ist also gefragt! Außerdem 
schießen von unten aus dem Fluß 
immer wieder Flammen hoch. Da 
mußt Du zügig und 
doch vorsichtig 
ausweichen. 




CS3 

i f 


Heikle Geschichte 

Alles, was spitz ist, scheint im König¬ 
reich Ghoul beliebte Dekoration zu 
sein. So auch hier auf dem Brük- 
kenpfeiler. Geh so nah wie möglich 
an die stacheligen Dinger heran, 
spring und flatter dann weiter über 
sie hinweg. Was würdest Du nur ma¬ 
chen, wenn Du 
nicht fliegen könn¬ 
test? Nicht auszu¬ 
denken! 
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GARGOYLE’S QUEST 
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Unerwartete Hilfe 

Keine Angst, vor diesen schweben¬ 
den Dingern. Sie können Dir helfen 
zwischen den Dornen hindurch zu 
kommen. Krall Dich an ihnen fest und 
laß Dich mitnehmen. So verlieren 
auch Dornen ihren Schrecken! 


DieserTurm ist nicht nurvollgestopft mit 
.lonstern, er selbst ist eines! Aber wenn 
die Gefahr nicht wäre, könntest Du hier 
sicher auch kein Dunkles Herz finden. 
Joch hast Du wenig Lebensenergie - 
.erschwende sie nicht! 


Nachdem die 
Pilze explodiert 
sind, wirken die 
Einzelteile wie 
Geschosse 


Hol den Extra-Gargoyle 

Hier im Turm kannst Du ein Extraleben 
erwischen. Allerdings wirst Du nicht her¬ 
ankommen, wenn Du versuchst von un¬ 
ten heran zu springen. Der einzige Weg 
ist es, sich fallen zu lassen und das Ex¬ 
traleben im Fall einzusammeln. Schau 
Dir auf der Karte genau an, wo das Extra¬ 
leben ist, bevor es abwärts geht. 


Mörderische Pilze 

Die Zerstörer schicken Monster-Pilze in 
die Schlacht. Die Pilze sind harmlos, so¬ 
lange Du sie nicht angreifst. Kannst Du 
Dich aber nicht zurückhalten, dann explo¬ 
diere die Pilze und greifen Dich mit ihren 
Einzelteilen an. 


Wenn Du sie an¬ 
greifst, solltest 
Du ausweichen 
können. 


Benutze Deine Flug¬ 
künste Hast Du Dir 
das Extraleben ge¬ 
schnappt, dann be¬ 
weg Dich ganz 
schnell nach links. 


Spring von der 
Wand ab und paß 
auf, daß Du nicht 
von den Dornen auf¬ 
gespießt wirst 


Turmwächter: Vierauge 

Eigentlich sind es vier Wächter, die am Aus¬ 
gang des Turms ihren Dienst verrichten. Die 
vier Augen-Monster kleben an den Wänden 
und schießen in unregelmäßigen Abständen 
mit Feuerkugeln. Denen auszuweichen und im 
richtigen Moment selber anzugreifen, ist nicht 
Du durch. 


I 


I 


K 

c 

) 




An dieser Stelle, ähnlich wie am Feuer¬ 
fluß, mußt Du nurdurchmarschieren. Die 
wenigen Gegner, die sich hier verkro¬ 
chen haben, werden Dir wenig Pro¬ 
bleme bereiten. 


Ein Bad im Sande 

Zunächst sieht es aus wie eine Sack¬ 
gasse, aber weit gefehlt. Tauch ein in den 
Sand, „schwimm“ runter und dann nach 
rechts, um Deinen weiteren Weg zu finden, 
der Dich in das Dorf Gurion führen wird. 
Drücke während Deiner „Schwimmversu¬ 
che“ permanent den A-Knopf, damit Du 
nicht vollkommen versinkst. 



Sandige Gegner 

Selbst im Sand lauern die Freunde der 
Zerstörer! Die Skelettfische sollen nur 
kommen! Ein Gargoyle kann zwar lange 
den Atem anhalten, aber wenn er sein 
Maul unter Sand aufmacht, spuckt er ge¬ 
fährliche Feuerbälle! 
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KLASSIKER 



Zerstörer-Monster lassen Dich hier 
zwar in Ruhe, aber der Weg über die 
Brücke des Flammentals ist schwer ge¬ 
nug. Das Sprung- und Flug-Timing muß 

stimmen. 


Nur kleine Hüpfer 

Jedes dieser Brückenteile fällt runter, 
wenn Du Dich draufstellst. Deshalb 
mußt Du schnell weiterspringen, aber 
nicht zu hoch, sonst berührst Du die 
Dornen oben. 




Auf den Flügeln des Falken 

Oder besser gesagt: Mit den Flügeln des 
Falken wirst Du es nur schaffen, diesen Ab¬ 
grund zu überwinden. 



Kein Problem? 



Am Ende dieses Abschnittes mußt Du 



nochmals einen feurigen Fluß überqueren. 



Mit Deinen Flugkünsten dürfte das kein 



Problem sein. 





Irgendwo in den Tiefen seines zerstör¬ 
ten Palastes wartet König Darkoan auf 
Deine Hilfe. Befreie ihn von seinem 
Fluch mit der Kerze des Poltergeistes. 


„Buster"-Einsatz nötig 

Das ist der richtige Ort, um den „Bu- 
ster-Fluch“ einzusetzen. Zertrümmere 
die anders aussehenden Steine und 
mach Dir so den Weg 
frei. 


Massives Eisen 

Eine Falle in der rechten Mauer löst 
eine riesige Eisenkugel oben aus ihrer 
Verankerung. Konntest Du dieser Falle 
nicht widerstehen, ~ 
dann spring der Kugel j ©'• 
wenigstens aus dem t 
Weg. 



Auftritt: Malgor 

Auf dem windumtosten Dach des Pala¬ 
stes triffst Du Malgor, die scheußliche 
Skelett-Fledermaus. Unterschätz ihn 
nicht! Außerdem be¬ 
denke: Es gilt gegen 
den Wind anzukämp¬ 
fen. 




Schritt für Schritt 

Die Zerstörer haben den Palast zu ei¬ 
ner Ruine gemacht und überall Feuer¬ 
fallen aufgestellt. Zum Teil kannst Du 
Dich auch auf die Mauern nicht mehr 
verlassen. Manche Steine entpuppen 
sich als gefährliche Fallen. 



Tapp nicht hinein 

Die Verlockung des Kruges könnte 
Dich leichtsinnig machen. Bleib aber 
vorsichtig, denn kurz vor dem Krug ist 
eine Falle verborgen, Spring lieber 
über den Stein und den Krug drüber 
und hol Dir dann erst den Krug. 



Palastwächter: Bellzemos 

Diese Monsterfliege teilt sich zeitweise 
in vier kleine Ungeheuerauf. Du kannst 
jedes einzelne davon fertig machen, 
aber Bellzemos selbst ist nurzu schla¬ 
gen, wenn Du ihn in seiner eigentli¬ 
chen Gestalt attackierst. Allerdings in 
der Gestalt kann er auch Dir einigen 
Schaden zufügen...! 


Wenn sich Bellzemos 
teilt, geh den kleinen 
Fliegen aus dem Weg. 


Wenn das Monster wie¬ 
der seine eigentlich Ge¬ 
stalt annimmt, dann at¬ 
tackiere sofort, bevor es 
sich wieder teilt. 
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GARGOYLE’S QUEST 
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Die Göttin Majorita ist die Hüterin des geheimnisvollen Zau¬ 
bers „Red Blaze“. Die Höhle, in der sie sich aufhält, ist vollge¬ 
stopft mit den bösartigsten Monstern. Mit Hilfe der Kerze der 
Finsternis kannst Du Majoritas Bekanntschaft machen. Aber 
bis dahin liegt noch ein hartes Stück Arbeit vor Dir! 


Im freien Fall 

Nur ein paar wenige sichere Plätze 
gibt es hier und zu beiden Seiten un¬ 
zählige Dornen: Wenn Du Dich hier 
herunterfallen läßt, dann steuere die¬ 
sen Fall geschickt. 


Attacke von hinten 

Die Ritter sind den Zerstörern treu erge¬ 
ben und wollen ihre Mission erfüllen. 
Und die lautet: „Gargoyle Firebrand um 
jeden Preis aufhalten!“ Krall Dich an der 
Mauer fest und spucke mit Deinem 
Feuer, sobald Dir die Ritter den Rücken 
zukehren. Eine Attacke von vorn, wäre 
zwar ritterlicher, aber hätte keinen Erfolg. 
Außerdem hüte Dich vor hohen Sprün¬ 
gen! Die Decke ist zu niedrig dafür! 


Eigentlich handelt es sich hierbei eher 
um ein Wüstenloch, an dessen unterem 
Ende Du die Kerze der Finsternis finden 
kannst. Und auf die wartet schon Baron 
Bymon. 


Feuriger 

Skorpion 

Von Zeit zu Zeit springt 
der Skorpion hoch, Al¬ 
lerdings durch Steine 
kann das Viech noch 
nicht hindurch gehen. 




Weg räumen 

Kurz bevor Du Majorita 
triffst, haben sich noch ein¬ 
mal die Gegner aufgebaut. 
Dornen am Boden und 
Flammenmonster auf den 
Plattformen. Räum einen 
nach dem anderen aus 
dem Weg und versuch, 
Dich an den Wänden fest- 


Majoritas Höhle 


: 




■ 


: 


: 

l 
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Wenn Du das Dorf Rushifell besuchen 
willst-und das willst Du bestimmt-führt 
kein Weg an diesem Fluß vorbei. Auch 
hier ist die Brücke mehr als baufällig. 
Mittlerweile müßtest Du aberdas richtige 
Timing bei den Sprüngen haben, um 
auch diese Herausforderung zu mei¬ 
stern. Paß auf, daß Du weder von Steinen, 
die aus der Decke fallen oder von den 


Gegnern, die sich hier herumtreiben ge¬ 
troffen wirst. 




DeinTiming muß stim¬ 
men, dann kannst Du 
den Todesfluß über¬ 
queren. 


Achtung! An der 
Decke hängen 

scharfe Dornen. 

Spring nicht an sie 
heran. 





Es gibt hier mehrere Höhlen, aber nur 
eine wird Dich zur Burg von Rushifell 
führen. Es ist die ganz links im Osten! 
Die fleischfressenden Pflanzen, die hier 
überall zu finden sind, kannst Du nur 
ausschalten, wenn Du ganz genau ihren 
Kopf triffst. Dein „Klauen-Fluch“-Zau- 
ber wird Dir hier sehr behilflich sein. 
Setze ihn aber mit Bedacht ein! 



Denkdran: Nurwenn 
Du den Kopf triffst, 
kannst Du das Mon¬ 
ster besiegen. 


<3 


Du mußt hier zwar 
vorsichtig sein, aber 
zögere nicht zu 
lange, denn das 
könnte fatale Folgen 
für Dich haben. 




Nun hat Dich Rushifell endlich in seine 
Burg gelockt. Die ist ein einziges Laby¬ 


rinth. Es versteht sich von selbst, daß 
sich der Bösewicht mit den gemeinsten / 

Ungeheuern umgeben hat,die erfinden 
konnte. Erst wenn Du aber Rushifell 
höchstpersönlich bezwungen hast,wird 
sich Dir das Geheimnis um den „Red 
Blaze“-Zauber offenbaren! Was hat es 
damit auf sich? r 
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Kwirk - eine Herausforderung an jeden Strategen . 
Du wirst es nicht glauben, aber: Es gibt immer einen 
Weg ... 


PUSH START BUTTON 


LiCENSED BY MINTEMDO 

sA«\a\m ™ 

TM & © 1989 ACCLfiin ENT, INC 
© 1939 .-1TLUS LTD 


Kwirk, die Tomate, auf der Suche nach Tammy 



Es gibt drei verschiedene Spielarten. Egal, welche Du wählst, es 
warten viele interessante Labyrinthe auf Kwirk. Hilf ihm die beste 
Lösung zu finden! Oder überhaupt eine, denn sc 
einfach, wie es auf den ersten Blick aussieht, ist 
das alles nicht. Und wenn Deine Gehirnzellen 
schon kurz vor dem Kollaps stehen - das nächste 
Labyrinth kommt ganz bestimmt. 



„Going Up?“-Modus 

Bei dieser Spielart mußt 
Du erst einen Raum erfolg¬ 
reich durchlaufen, um in 
den nächst höheren zu 
gelangen. Es gibt drei 
Levels mit je 10 Etagen. Du 
kannst selber wählen, in 
welchem Level Du startest. 


„Heading Out?"-Modus 

Wähle die Anzahl der 
Räume, die Kwirk durch¬ 
laufen soll. Sie sind alle 
miteinander verbunden. 
Bist Du schnell genug, 
bekommst Du Bonus- 
Punkte. 


VS-Modus 

Spiel’ mit einem Deiner 
Freunde um die Wette! 
Wer von Euch schafft es 
als erster, die Räume 
zu durchlaufen? 



Finde den schnell¬ 
sten Weg zu der 
Treppe, die Kwirk 
näher zu Tammy 
bringt. 



Bahne Dir Dei¬ 
nen Weg durch 
die Hindernisse 
zum nächsten 
Raum. 



Achte darauf, wie 
weit Dein Gegner 
ist, aber laß’ Dich 
nicht aus der 
Ruhe bringen. 


I 
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KWIRK 




Drehtüren 

Es gibt Türen, die sich um einen 
Punkt drehen lassen. Sie treten 
in vier verschiedenen Formen 
auf. 



.1 



Blöcke und Löcher 

Blöcke können hin und her 
geschoben werden, aber immer 
nur einzeln. An Löchern kommt 
Kwirk nicht vorbei. Sie müssen 
erst mit Blöcken vollständig 
gefüllt werden, damit Kwirk pas¬ 
sieren kann. 




Überlege Dir genau, welchen Block Du in welches Loch schiebst, 
um Dich dem Ziel zu nähern. 


n 

e 


Die drei Levels: „Easy“ „Average“ und „Hard“ 


Drei Levels stehen Dir zur Verfü¬ 
gung. „Easy“ (Leicht) ist genau 
richtig für Anfänger, um sich mit 
allen Möglichkeiten vertraut zu 
machen. Die nächste Stufe ist 
dann „Average“ (Mittel), aber die 
absolute Herausforderung ist das 
Level „Hard“ (Schwer). Auch wenn 
es unmöglich scheint, es gibt zu 
jedem Raum eine Lösung. Du willst 
doch wohl nicht den kleinen Kwirk 
enttäuschen? Schließlich zählt er auf 
Dich! Und wenn es noch so schwer 
wird - für Tammy ist Kwirk rein gar 
nichts zu schwer. 


„Going Up?“-Modus 




Out?“-Modus 



i 

3 

Je höher das Level, desto 
schwieriger wird es, in kürze¬ 
ster Zeit den Weg zu finden. 
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KLASSIKER 


„Going Up?“-Modus 


Wie Du erfolgreich durch das Level 
„Easy“ beim „Going Up?“-Modus 
kommst. 


LEVEL 1 


RAUM 

ln diesem Raum sind zwei Drehtüren 
in T-Form. Der Trick liegt bei der 
zweiten Tür. 

Gehe zuerst durch die erste 
Tür... 





§5 p; 


“er ■ gg 



... dann dreh’ die zweite nach 
unten. 


Jetzt durch die erste wieder 
nach oben und Du kommst 
einfach zurTreppe. 


LEVEL 1 


RAUM 


Drei gleichgroße Blöcke versperren 
hier den Weg. Überlege, wie Du sie 
verschieben mußt, um weiter zu 
kommen. 



Erstmußderobere Block ganz 
nach links... 


... und genauso der untere. 


Schieb’ nun den mittleren 
Block nach oben und derWeg 
ist frei. 


r 


i 


LEVEL 1 


RAUM 


Nur eine Drehtür und ein Block 
trennen Dich vom Ziel. Kein Problem 
für Dich, oder? 



Gehe nach unten durch die 
Drehtür... 


...schiebe den Block ganz 
nach oben... 


... und dreh’dieTürwiederzu- 
rück - geschafft! 


LEVEL 1 


RAUM 


Denk’ daran, daß Kwirk nicht an den 
Löchern vorbei kommt und schon 
hast Du die Lösung. 



Verschiebe den Block ganz 
nach oben... 


... und am obersten Punkt von 
rechts nach links. 


Der Weg nach oben ist frei. 


LEVEL 1 


RAUM 


Manövrier geschickt den Block um 
die Drehtür, damit Du ihn in das Loch 
vor dem Ausgang schieben kannst. 



Rücke den Block ein Feld 
nach oben... 


...bring’ die Drehtür in'die 
Waagerechte. 


Den Block ganz nach links, die 
Tür zurückgedreht, den Block 
ins Loch geschoben. 


LEVEL 1 


RAUM 


Hier braucht Kwirk einen Partner. 
Zusammen schaffen sie es ohne 
Probleme. 



Schiebe den Block an die 
oben gezeigte Position... 


...geh' mit Kwirk oben links 
in die Ecke. 


Jetzt kann Kwirk mit seinem 
Freund den Block in das Loch 
zurTreppe schieben. 


I 
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KWIRK 


IS 



RAUM 


Leg’ die kreuzförmige 
Drehtür frei, um zurTreppe 
zu gelangen. 



RAUM 


Es sieht schlimmer aus, 
als es ist. Gib’ nur acht, 
daß Du die Blöcke nicht 
zu weit schiebst. 


Dreh’ zuerst die beiden 
oberen der drei kleinen 
Türen um 180° ... 


...dann bring’die langen 
Drehtüren in die Waage¬ 
rechte. 


Geh’ jetzt nach rechts 
und oben und Du siehst 
den Weg bereits. 


Schiebe den ersten 
Block nach links und 
wieder nach oben. 


Danach den kleinen 
Block zwei Felder nach 
unten, um den großen 
nach rechts zu setzen. 


Auf diese Weise kannst 
Du leicht den Weg zum 
Ziel finden. 


LEVEL 1 


RAUM 


LEVEL 1 


RAUM 



Um die Drehtür zurTreppe 
frei zu legen, mußt Du 
die zwei L-förmigen Türen 
wegdrehen. Leicht ge¬ 
sagt... 



Schiebe die kleinen 
Blöcke oben und unten 
nach links, den mittleren 
nach oben. 


Jetzt kannst Du die zwei 
kleinen Blöcke innen 
ganz nach oben bzw. 
unten schieben. 


Leg’ die Drehtüren um, 
wie abgebildet und 
schwing’ Dich durch die 
letzte Drehtür zum Ziel. 



Im letzten Raum dieses 
Levels muß Kwirk wieder 
mit seinem Freund zu¬ 
sammen arbeiten, um 
zum Ziel zu kommen. 


Zuerst muß Kwirk am un¬ 
teren Rand ganz nach 
links und die zweite Tür 
wieder zurückdrehen... 


...dann die mittlere Tür 
auf der linken Seite nach 
rechts drehen wie abge¬ 
bildet. 


Jetzt kann Kwirk’s 
Freund mühelos oben 
nach links und Kwirk 
„befreien“. 



Alles klar? 


Du weißt jetzt, welche Möglichkeiten Kwirk hat, um 
die verschiedenen Lösungen im „Going Up?“- 
Modus zu finden. Also, die nächsten beiden Levels 
„Average“ und „Hard“ warten auf Dich mit scheinbar 
unmöglichen Labyrinthen. Nur, für eine clevere 
Tomate gibt es das Wort „Unmöglich“ schlichtweg 
nicht. Und Kwirk ist eine besonders clevere Tomate! 




GAMEBOY 99 


























































































































































KLASSIKER 


„Heading Out ?“-Modus 


Ein Einblick in diesen Modus, bei 
dem die Räume miteinander ver¬ 
bunden sind. 


Level „Easy“ 

Das erste Level ist zur Übung 
genau richtig. Probiere aus, 
welche Möglichkeiten Kwirk 
hier hat, um weiter zu kom¬ 
men. Wenn Du das Prinzip 
verstanden hast, ist dieses 
Level kein Problem für Dich. 




dreh’ die rechte Tür nach 
oben und die linke dann nach 
unten - fertig. 


Im ersten Level ist alles noch 
recht übersichtlich. Es wird 
immer schwieriger, also laß 
Dir am Anfang genug Zeit zum 
überlegen. 


Level „Average“ 

Dieses Level ist schon kom¬ 
plizierter als das erste. Im 
zweiten Level findest Du 
mehr Blöcke und Drehtüren, 
die Dir im Weg stehen. Aber 
auch das ist zu schaffen! 



Es ist nichts unmöglich, 
du wirst sehen. 


Schieb’ den oberen 
Block nach links... 


dann den oberen 
rechten Block ganz nach 
rechts. 


Stell die oberste Drehtür 
aufrecht und geh’ durch 
die mittlere nach unten - 
klar? 



Manchmal ist die Lösung sehr einfach, 
wenn Du Dich nicht irritieren läßt. 


Level „Hard“ 

Das Level „Hard“ ist für wirk¬ 
liche Tüfftler. Auch wenn es 
einfach aussieht, ein Laby¬ 
rinth dieser Stufe ist nicht 
einfach zu lösen. Nachden¬ 
ken und ausprobieren ist 
der beste Weg. 



In diesem Labyrinth gibt 
es nur Löcher und 
Blöcke, aber aufgepaßt! 


Zuerst mußt Du den 
untersten Block ganz 
nach links in das Loch 
schieben . 


... danach von den übri¬ 
gen Blöcken den mittle¬ 
ren nach oben. 


Jetzt kannst Du die 
restlichen Blöcke in 
die abgebildete Position 
bringen und das war’s 
schon! 




Beim Level „Hard“ ist oft die Lösung selber 
sehr einfach, aber der Weg zur Lösung 
kompliziert. 
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KWIRK 


Tritt’ an im VS-Modus 


Spiel’mit einem Freund um die Wette! Jeder 
kann die Anzahl der Räume selber wählen 
und dann geht es los. Wer mit Geschick als 
ersteralle Räume durchläuft, hat gewonnen. 
Sieh’ Dir an, wie es laufen kann. 
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Gesucht: Spitzen-Piloten, die sich in einem der modern¬ 
sten Raumschiffe des Universums außerirdischen 
Angriffen entgegenstellen . Bewerbungen an: Nemesis, 
Planet Gradius. 





Außerirdische Armeen haben sich zusammengetan, um gemeinsam Deinen 
Planeten Gradius zu zerstören. Gelenkt wird dieser Angriff von einem Compu¬ 
ter, „Mutterhirn“ genannt. Dein Auftrag lautet nun: Vernichtung des Zentral¬ 
computers, damit Gradius wieder in Frieden leben kann. Bevor Du aber in 
Deinem super-modernen Raumschiff das „Mutterhirn“ erreichst, hast Du 
schwere Kämpfe auszufechten. 


Die Gewalt regie^ 
im Weltall! Dasmu: 
ein Ende haben! 


Dein Adrenalin- 0 
Spiegel wird hoch- % 
schnellen! 





Die Stage 


Das Level 




In welcher der fünf Sta- 
ges (Spielstufen) möch¬ 
test Du den Kampf mit 
den Außerirdischen auf¬ 
nehmen? Du hast die 
Wahl. Sinnvoll ist es mit 
der ersten zu beginnen 
und sich nach und nach 
vorzuarbeiten. Allerdings 
kommst Du in einer nicht 
weiter, kannst Du es 
auch schon mal in der 
nächsten probieren. 


Derauffälligste Unter¬ 
schied zwischen Le¬ 
vel 1 und 2 besteht in 
der Stärke des geg¬ 
nerischen Angriffs. Im 
zweiten Level fahren 
die Außerirdischen 
brutalere Geschütze 
auf. Du mußt selbst entscheiden, wie groß 
Dein Selbstvertrauen ist. Kannst Du es mit 
solchen Gegnern aufnehmen? 



CQNFI GURRT I QN 


LEVEL 
Ft Ei 3 T 

RUTO 3HOT 

3HOT 

POWER UP 

Auf dem Auswahlbildschirrr 
schaffst Du die idealen Vorausset¬ 
zungen für Deinen gefährlichen 
Start in’s All. 



Wiederholung 


Der „Auto Shot" 


f 


Der Feuerknopf 



Du kannst Dir maxi¬ 
mal 99 Chancen ge¬ 
ben. Wirst Du die alle 
brauchen? 


Unter dem Stichwort 
„Rest“ kannst Du 
erkennen, wieviel 
Chancen Du hast. 


SHIP LOST 

HISCORE lOOOO 

SCORE 3700 

REST 38 


Das kann in mancher 
Situation sehr hilf¬ 
reich sein: Das Ein¬ 
schalten des „Auto 
Shot“. Damit bist Du 
nämlich in der Lage 
miteinem Non-Stop- 
Dauerfeuer die 
Außerirdischen in Schach zu halten. Schalte 
den „Auto Shot“ mit dem A-oderB-Knopf ein. 



Mit welchem Knop* 
auf Deinem Game¬ 
boy kannst Du bes¬ 
ser feuern? Nimm 
Deinen Lieblings¬ 
knopf und gib ihn au- 
dem Auswahlbild¬ 
schirm ein. Nun 
kannst Du entweder mit dem A- oder mit denr 
B-Knopf das Feuer auf Gegner eröffnen. 



| 


i 


s 

: 
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NEMESIS 




Das beste an diesem überaus gefährlichen Aben¬ 
teuer ist, daß Du Dein Raumschiff mitten im All aufrü¬ 
sten kannst. Sammle die entsprechenden Gegen¬ 
stände ein und benutze sie im richtigen Moment. 
Speed, Double und Option sind die wichtigsten, wo¬ 
bei Missile und Force Field auch eine große Hilfe sein 
werden. 



m 


i 


r 

iE 


Speed (S) 


” Schnelligkeit ist über¬ 
lebenswichtig im Welt¬ 
all, speziell, wenn man 
so unter Beschuß 
steht wie Du. Mit der 
„Speed“-Ausstattung bist Du in der Lage, 
schnell den Angriffen auszuweichen und 
Dich in eine gute Schußposition zu bringen, 
um die Gegnervom Himmel zu fegen. 



Missile (M) 

«ss Willst Du gegnerische 

m Basen am unteren 

^ Bildschirmrand an- 

. . . . . greifen, werden Dir 

die „Missile“-Raketen 
eine große Hilfe sein. Du kannst sie in einem 
bestimmten Winkel nach unten abschießen 
und die Raketen suchen so lange, bis sie ihr 
Ziel gefunden haben. 


DouMe fD j 

Mit der „Double“-Aus- 
rüstung wird jeder 
Schuß, den Du ab¬ 
gibst, gleichzeitig 
auch schräg- nach 
oben nochmal abgegeben. Im Zusammen¬ 
spiel mit „Missile“ kannst Du so Gegner 
oben, vor Dir und unter Dir gleichzeitig 
abwehren. 



% 


Laser (Lj 


Der „Laser“ schießt 
eine geballte Ladung 
Energie ab. Haben 
sich dieGegnervorDir 
hintereinander aufge¬ 
reiht, kannst Du sie mit einem Schuß erledi¬ 
gen. Ansonsten kannst Du den Laserwie die 
normale Bordkanone benutzen. 



Option (0) 

Fühlst Du Dich einsam 
im Weltraum? Dann 
hol Dir mit „Option“ ei¬ 
nen Doppelgängerauf 
den Bildschirm. Dieser 
„Schatten“ kann Deine Feuerkraft verdop¬ 
peln. Nur in „überbevölkerten“ Situationen 
kann es damit Probleme geben, weil Du Dein 
Schiff mit seinem „Doppelgänger“ verwech¬ 
seln könntest. 



ö 


z orce Field (F) 

Die einzige Abwehr- 
Ausrüstung. Bau das 
„Force Field“-Schild 
vor Deinem Bug auf 
und es wehrt bis zu 
drei direkte Treffer ab. Wenn der Kampf in 
eine wirklich heiße Phase geht, wirst Du froh 
sein, über dieses besondere Schutzschild. 


I 

I 



— 


T 


OP 

SECRET! 


Die folgenden Codes können Dein 
Schiff stärker machen oder das 
Spiel noch aufregender als es so¬ 
wieso schon ist. Du kannst den 
Code eingeben, indem Du während 
des Spiels den Start-Knopf drückst 
und so eine Pause einlegst. 


Speed & Force Field 


Hol Dir mit diesem Code alle Spezialwaffen. 
Drücke das Steuerkreuz wie folgt: Oben, 
Oben, Unten, Unten, Links, Rechts, Links, 
Rechts, dann B- und A-Knopf. 


Du willst Schutzschild und Schnelligkeit? 
Dann drücke wie folgt: Fünfmal den B-Knopf 
und fünfmal den A-Knopf. Dann geht der 
Kampf weiter. 


er D 


y Cr 


er- 








Mit diesem Code werden alle Gegner auf 
dem Bildschirm vernichtet: Drücke das 
Steuerkreuz nach Oben, Rechts, Unten, 
Links, Oben, Rechts, Unten und Links, B-, 
A-, B-, A-Knopf. 


Brauchst Du die echte Herausforderung, 
dann nimm Deinem Schiff alle Zusatzausrü¬ 
stung weg. Der Code: A-Knopf, dann Steuer¬ 
kreuz nach Links und das viermal hinterein¬ 
ander. 


Dieser Code verhindert, daß Du Dein Raum¬ 
schiff stärker ausrüsten kannst. Drücke das 
Steuerkreuz nach Oben, Select-Knopf, Un¬ 
ten, Select, Links, Select, Rechts, Select - 
zweimal wiederholen. 


1 

j 

j 

i 

r 

r 

< 

1 

D 
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KLASSIKER 
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Vulkanische Gebirge 




Optimale Ausrüstung 

Gleich in Stage 1 kannst Du beginnen, 
Dein Raumschiff noch besser als normal 
auszurüsten. Hol Dir „Speed“, dann 
„Option“ und „Double“. Danach wirst Du 
noch „Force Field“ und „Missile“ finden. 
Als letzte Zusatzausrüstung fehlt nun nur 
noch „Laser“, aber den kannst Du auch 
hier finden. 



Dein „Doppelgänger" wartet schon 

Die Außerirdischen scheinen oben festzukleben.Um gegen sie an¬ 
zukommen, solltest Du „Double“einsetzen und wenn möglich auch 
„Missile“. So stiftest Du nicht nur 
Verwirrung, sondern kannst mit 
doppelter Schußkraft einen ganz 
schönen Schaden anrichten. 



I 


Stage 2 


w 


I 


Inner Space 











Die Antikörper-Schlacht 

Du befindest Dich im Innern einer Welt¬ 
raumkreatur. Zahllose Antikörper wehren 
sich gegen Dein Eindringen. In diesem 
Hügel scheint wohl ein Nest von ihnen zu 
sein. Laß Dich nicht aufhalten und achte 
auf gegnerische Raumschiffe, die Dich 
angreifen. 




Unbedingt unten bleiben 

Hier wird es eng! Quetsch Dich unten ent¬ 
lang und aktiviere das „Force Field“ damit 
Du wenigstens ein bißchen widerstands- 
fähigerbistgegen die Attacken.Und dann 
feuere auf die Außerirdischen, so oft Du 
nur kannst, damit Du hier heil durch¬ 
kommst! 



f Stage 3 j 


Oster-Allinsel 
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NEMESIS 


Das Weltraumabenteuer beginnt! Zuerst bekommst Du es 
mit Bergen, Vulkanen und natürlich jeder Menge 
Angreifer zu tun. Rüste Dein Raumschiff optimal aus. 


WM » 







Überaus aktive Vulkane 


Diese Zwillings-Vulkane sind noch 
lang nicht erloschen. Begib Dich 
auf die Höhe der Krateröffnungen 
und schieß ohne Unterbrechung. 
So werden die Vulkane schon bald 
ihren Dampf ablassen und verlö¬ 
schen. 








W 


Super Big Cor 


Du hast nicht viel Platz, um den Angriffen 
dieses Riesen-Kampfschiffes auszuwei¬ 
chen. Am sichersten ist es, wenn Du Dein 
Schiff in die linke untere Ecke manöv¬ 
rierst und von dort aus ohne Pause feu¬ 
erst. Auch, wenn man es auf den ersten 
Blick nicht sieht: Deine Feuerkraft ist 
ebenfalls „super big“! 


363 


Hier bist Du in das Innere eines Weltraumungeheuers geraten. Da sich 
dort auch gegnerische Raumschiffe herumtreiben, wird es zum Teil 
ganz schön eng. 



Diesen Vulkan, der wie ein Krebsgeschwür oben hängt, gilt es 
zu zerstören. Ist er weg, dann flieg an die freigewordene Stelle 



Kein Mundgeruch, sondern gefährliche 
Geschosse entweichen dem Kiefer die¬ 
ses Weltallmonsters. Weiche diesen Ku¬ 
geln geschickt aus und schieß ihm ohne 
Unterbrechung in seinen aufgerissenen o 

Schlund. Das wird Crowler lehren, auch 
mal den Mund zu halten! ^ 



Nein, das ist nicht der Süd-Pazifik, auch wenn eine gewisse Ähnlichkeit 
nicht zu leugnen ist. Dein Staunen sollte Dich aber nicht die außer¬ 
irdischen Angriffe vergessen lassen. 



Schön der Reihe nach! 

Die Kampfflieger des Planeten Zag 
haben eine besondere Taktik: Zu¬ 
nächst tauchen sie gebündelt auf, 
um sich dann plötzlich voneinander 
zu lösen. Konzentriere Dich darauf, 
einen nach dem anderen vom Him¬ 
mel zu holen. 



Dieses Monster, das aussieht, als sei es 
von Elefantenrüsseln übersät, hat einen 
Schwachpunkt: Nämlich genau über den 
Rüsseln. Weiche Strikers Geschossen aus 
und ziele genau knapp über die Rüssel - 
oder sind es Ansaugstutzen? Hast Du ihn 
besiegt, wird Dir das egal sein! 
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KLASSIKER 
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JEZI Prähistorischer Friedhof |— 



Die Wahl der Waffen! 

Der Einsatz des „Dou¬ 
ble“ würde Dir hier 
auch helfen, aber ist 
nicht ideal. 


Bislang bist Du ja ganz gut gefah¬ 
ren mit dem„Double“-Einsatz,aber 
auf dem Friedhof kann Dir eine 
andere Zusatzausrüstung helfen. 
Überzeug Dich mit eigenen Augen! 



Meteoriten-Hagel 

Verwechsle die Meteoriten, die hier 
plötzlich auftauchen nicht mit An¬ 
greifern. Das könnte fatal sein, 
denn die Gesteinsbrocken lassen 
sich nicht zerstören, deshalb nützt 
Dir k ein Angriff... I 

o & 



Meteoriten? Auf je¬ 
den Fall ausweichen! 



*3( 

0 

Der „Laser“ kommt 


auf dem Friedhof so 


richtig zur vollen Ent- <£ 






Hast Du die Gegner 
ausgemacht, dann 
greif sie auch an! 



Paranoide Androiden 


Zwischen den Knochen haben 
sich diese gefährlichen Androiden 
versteckt. Unterschätze sie nicht! 


Sobald Du ihnen 
kommen gleich 
drei von ihnen 
aus ihrem Ver¬ 
steck herausge¬ 
schossen -bereit 
zum Angriff. Für 
Dich heißt das: 
Greife sofort an, 
sobald Du auch 
nur einen Zipfel 
erahnst. 


zu nahe rückst. 



~ * 


* 



I 

I 

I 

I 

i 

< 

1 
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Stage 5 


1 


Hi-Tech Welt 




Alle auf einmal! 


Die Menge von Angreifern, 
die sich hier versammelt hat, 
zeigt Dir deutlich: Du bist 
Deinem eigentlichen Ziel 
unerhört nah. Rüste Dein 
Schiff sofort mit „Speed“ 
aus, damit Du wenigstens 
den meisten dieser aggres¬ 
siven Monster aus dem Weg 
fliegen kannst. Auch der Ein¬ 
satz eines Geheim-Codes 
könnte recht hilfreich sein. 
Auf jeden Fall brauchst Du 
„Double“ und „Missile“, da¬ 
mit Du Direin möglichst brei¬ 
tes Feld freiräumen kannst. 




Keine Ausweichmöglichkeit! 

Wohin Du auch blickst, überall lauern 
die außerirdischen Angreifer. Alle wirst 
Du nicht fertig machen können. Also 
such Dir den effektivsten Weg aus, wen 
Du attackierst und wem Du ausweichst. 
Dafür mußt Du schon ein paarVersuche 
einplanen, bevor Du es schaffst! 



Optimale Einsatzmöglichkeiten 

Nur gut, daß Du vorher nochmal „Dou¬ 
ble“ und „Missile“ gefunden hast, denn 
diese Zusatzausrüstung brauchst Du 
an dieser Stelle dringend. Sowohl von 
oben, wie auch von vorn und von unten 
stürmen die außerirdischen Angreifer 
auf Dich ein. 
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NEMESIS 



Wie auf einem Weitraum-Friedhof sieht es hier aus: Überall liegen 
Knochen herum und prähistorische Bestien greifen Dich an. 



Liebst Du die Gefahr? 


i Dann dürfte das hier genau das 
i richtige für Dich sein! Aber wirf die 

! Flinte nicht ins Korn. Ratsam ist es 
hier an dieser Stelle des Friedhofs 
in der Mitte zu fliegen, damit Du 
eine bessere Angriffsposition hast, 
sobald die Androiden wieder ein¬ 
mal plötzlich aus ihrem Knochen¬ 
grab herauskommen. Erinnere 
s Dich: Die Monster kommen immer 
zu Dritt! 



Durch diese hohle Gasse... 

Es gibt verschiedene Bonus- 
Spiele bei Nemesis. Eines davon 
findest Du am Boden dieserengen 
Passage. Doch bevor Du dorthin 
gelangst, wirst Du erst einmal 
mit dem Re-Bone-Monster fertig 
werden müssen. Mit „Missile“ und 
Bordkanone kannst Du ihm sein 
Grab schaufeln. Danach flieg 
direkt nach unten - in das Bonus- 
Spiel. 



P 


i 


Wenn Du dieses Monster besiegst, 
winken Dir zur Belohnung 10.000 
Punkte! Bei einer solchen Aus¬ 
sicht, kannst Du Dir vorstellen, 
daß der Kampf nicht einfach wird. 
Setz „Option“ ein und wehre damit 
die Raketen ab, die Reckless von 
unten her abschießt. Während¬ 
dessen kannst Du mit Deiner 
Bordkanone das Reckless Auge 
in’s Visier nehmen. 






Nach dem Kampf mit 
Re-Bone ist der Weg 
frei hinein in das Bo¬ 
nus-Spiel. 



Die letzte, aber auch gefährlichste Etappe Deiner Mission: Das Hi-Tech- 
Zentrum, in dem auch das Computer Mutterhirn zu finden ist. 



Achtung! Block-Schiffe voraus! 

Es ist hier schon alles 
schmal genug, aber 
noch eine weitere Un¬ 
geheuerlichkeit erwartet 
Dich: Die Block-Schiffe! 

Paß auf, daß sie Dich 
nicht in die Enge treiben, 
sonst zerquetschen sie 
Dein Raumschiff zu Welt¬ 
allschrott. Suche die 
Lücken und sei schnell, 
aber vor allem laß Dich 
nicht erwischen! Außer¬ 
dem hüte Dich vor dem 
Schrott, der von oben 
runterfällt. 



Schnelligkeit ist hier 
ein absolutes Muß! 


'/ g-ni ml com im im „Muttei kirn 


Nur noch wenige Sekunden und der 
Frieden wird in das Universum zurück¬ 
kehren. Du stehst sozusagen Aug in 
Aug mit dem Boss aller Angreifer: Dem 
Zentralcomputer, auch „Mutterhirn“ ge¬ 
nannt. Weiche seinen Geschossen aus, 
schalt das „Force Field“-Schild ein und 
ramm die Zentralsteuerung. 



Gut gemacht! Jetzt bist Du 
reif für mehr! 


Der Kampf ist noch nicht zuende! 

Nun, wo Du weißt wie es geht, wie wäre es 
mit einer noch größeren Herausforderung? 
Probier Nemesis mal in einem höheren 
Level oder verzichte mit einem der Geheim¬ 
codes auf Spezialausrüstungen. 
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Bydo und seine Mutanten-Freunde bedrohen mit einem Rie- 
sen-Raumschiff die Erde. Nur Du, der Pilot des legendären 
R-Type-Raumschiffes kannst das Unheil noch abwenden. 
Setz Dich an’s Steuer und die totale Action kann beginnen. 


© 1991 Irem America Corp. 
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DeiEJG® diversen Angriffetecliraicem 


[ 


Beam-Laser 


Beambullet-Laser 






Mit Deinem normalen Beam-Laser 
verscheuchst Du Gegner, die vor 
Deinem Bug auftauchen. 

Halte den B-Knopf gedrückt und 
Du kannst eine power-gebündelte 
Laserkugel abfeuern. 


Powerkapsel als 
Schutzschild 



Du kannst diese Kapsel sowohl 
vorne wie auch hinten an Dei¬ 
nem Raumschiff installieren. 


Powerkapsel als s 



Setz die Powerkapsel ein, um \ 

auch an den entlegensten Stel- « 

len schießen zu können. c 


v 




kj 


§up©r-P©w@r mit iaserkraft 


Sammle die folgenden Gegenstände ein und Du kannst Dich mit Super-Laser- 
Power ausrüsten. Mit den Laser-Waffen kannst Du Dich noch wirkungsvoller gegen die Bydo- 
Angriffe schützen! Laß Dir deshalb keinen Gegenstand durch die Lappen gehen. 



Reflection-Laser 


Dieser Laser reflektiert sobald er auf 
ein Hindernis trifft. Mach Dir das zunutze! 


Anti-Surface-Laser 


Dieser kann sowohl nach oben wie 
auch nach unten abgefeuert werden. Am Boden 
verfolgt er die Gegner. 



f 


Anii - Ai rcraft-Laser 


——" Damit schießt Du gleich zwei 
kurvenähnliche Laser ab, die dem Gegner er¬ 
heblichen Schaden zufügen. 


'GO 


1 

o 


Plasmo 


— Diese besondere Energiekugel 
zerstört alles, was mit ihr in Berührung kommt. 






Sk 
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R-TYPE 



Die Bydo-Mutanten 


X - 


Die Kreaturen aus dem Weltall, die die Erde bedrohen, sind 
scheußliche Mutanten. Jeder einzelne von ihnen muß auf 
ganz eigene Art und Weise attackiert werden, damit er sein 
furchterregendes Treiben einstellt. Die folgenden Tips 
werden Dir helfen! 


Pow Raumschiff 




«tes 


Bis an die Zähne bewaffnet ist dieses 
Raumschiff, das von einem fernen Planeten 
stammt. So unangenehm seine Angriffe 
auch sind, mach Dir das Pow Raumschiff Hat immer etwas nütz- 
zunutze. Schieß es ab und sacke selbst liches an Bord: Das 
die wertvollen Power-Gegenstände ein. Pow Raumschiff. 



Mr. Mee 


im 


Ganz und gar kein Gentleman, dieser Mr. 
Mee. Er ist ein Meister der Überraschungs¬ 
angriffe. Ganz plötzlich attackiert Mee von 
unten. Hab also immer ein Auge nach unten 
gerichtet, damit Du Mr. Mee rechtzeitig siehst 
und unschädlich machen kannst. 



Der Verfolger 



Behalte Mr. Mee unbe¬ 
dingt im Auge, wenn er 
unten auftaucht. 


Das muß man diesem Fiesling lassen: Er 
beherrscht einige sehenswerte Flugkunst¬ 
stückchen. Aber um die zu bewundern, bist 
Du ja nicht hier herauf geflogen. Die Verfolger Flieg nah heran und 
kommen immer zu dritt und schießen mit schieß einen nach dem 
gefährlichen Feuerkugeln. Nimm Dich also anderen ab. 
in acht! 



Transit 



Gobuka Hirn 


Die geben einfach nicht auf! Ohne Pause 
verfolgt Dich der Transit durch’s All. Eine 
solche Anhänglichkeit kann äußerst störend 
wirken. Zeige also kein Erbarmen und zwinge Kommt nie allein: Der 
ihn, Dich endlich in Frieden zu lassen, sonst Transit. Feuere aus allen 
wirst Du den Quälgeist niemals los! Rohren! 





Gleich in Kompaniestärke treten Dir diese 
Kreaturen entgegen und versuchen Dir das 
Leben schwer zu machen. Nicht schnell, 
aber hartnäckig und widerstandsfähig sind Mit Wave- und Anti- 
die Hirnis! Da brauchst Du schon ein paar Surface-Laser bist Du 
mehr gezielte Schüsse. hier gut beraten. 



Armoroid 


Dieser Mutant ist gut gepanzert, aber Deinem 
Beambullet-Laser kann auch Armoroid nicht 
widerstehen. Laß Dich von ihm nicht täu¬ 
schen: Er ist nicht besonders schnell und 
schießt auch nicht so oft. Aber er ist zielsicher 
wie kaum ein zweiter. Und sein Ziel bist Du! 
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Schieß ihm mit dem 
Beambullet-Laser ein 
Loch in den Panzer. 



Skorpion 



Ein unangenehmer Geselle, wie auch sein 
terrestrischer Bruder, der sowohl von oben 
wie auch von unten her seine Angriffe startet. 

Mit dem normalen Beam-Laser würde es Mal von oben, mal von 
zu lange dauern, bis er aufgibt, benutz lieber unten kommen die At- 
den Beambullet-Laser oder weiche seinen tacken des Skorpions. 
Attacken aus. 


Baldo 




Kein Mensch weiß bislang, worum es sich 
bei Baldo handelt. Auf jeden Fall um nichts 
angenehmes. Nur schwer ist er zu besiegen, 
weil er unglaublich schnell ist bei seinen installier die Powerkap- 
Angriffen. Einen Schwachpunkt hat er aber: sei an Deinem Heck, 
Seine rechte Seite. bevor Du Dich mit Baldo 

einläßt. 
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Schweber | 
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Eigentlich ein recht harmloses Hindernis, 
außer Du nimmst Tuchfühlung mit ihm auf. 


Den Schweber zerstören zu wollen, kostet 

öSSÖSi ,— 


viel zu viel Energie. Deshalb nimm den wahr- Es ist klüger, Schweber 
scheinlich angenehmeren Weg und geh ihm aus dem Weg zu fliegen, 
aus dem Weg. statt ihn zu attackieren. 



Sora 








Fallen 


fr 


Diese gefährlichen Tropfen bilden einen 
Kreis, der Dich am weiterfliegen hindert. 
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Diese merkwürdige Kreatur kann nicht zer¬ 
stört werden. Konzentriere Dich lieber auf 
Dein Ausweichmanöver, denn Sora selbst Reagiere schnell und ziele auf die etwas an- 

ist nicht nur gefährlich, sondern auch die Schau Dir an, wie Sora 
Geschosse, die er abfeuert, können sich sich bewegt und weiche 
sehen lassen. Das Ganze ist mit äußerster ihm aus. 

Vorsicht zu geniessen. 


dersaussehendenTropfen,um eine Lücke für ohne Beambullet- 
Dich freizuschießen. Laser wärst Du hier 

wahrscheinlich aufge¬ 
schmissen. 
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Der Kampf beginnt! Eine riesige Horde wilder Mutanten hat es hier gleich 
auf Dich abgesehen. Aber laß Dich nicht abschrecken und versuche, sie 
abzuschießen, sobald sie in Dein Visier geraten. Vergiß auf keinen Fall, die 
Gegenstände einzusammeln. 


& 




Und das ist erst der Anfang...! 

Gleich zu Beginn dieses gefährlichen Abenteuers bekommst Du den richtigen 
Eindruck, was Dich erwartet: Bydo-Mutanten, wohin Du nur blickst. Bestes 
Rezept: Die Hand am Feuerknopf lassen und schießen, was die Kanonen her¬ 
geben. 




Nur gut, daß Du Dich in Stage 1 schon etwas aufpowern konntest, denn 
hier haben es noch viel stärkere und größere Gegner auf Dich abge¬ 
sehen. Und die Bomba-Raumstation ist auch nicht gerade von Pappe 



Bezwinge den Skorpion 

Wie aus dem Nichts tauchen plötzlich 
die Skorpione oben und unten auf. Setz 
sofort den Beambullet-Laser ein oder 
Du bist verloren. 



Vorsicht, die Hirnis! 

Der Generator unten spuckt Gobuka 
Hirne aus ohne Unterlaß. Nimm Deinen 
Anti-Surface-Laser und zerstör den 
Generator. 
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Dieses Mal treibst Du Dich rund um ein riesiges Raumschiff herum und 
feuerst auf alles, was Du zu Gesicht bekommst. Auf oben rechts solltest 
Du Deinen Angriff konzentrieren, das scheint die Achilles Ferse des 
Raumschiffs zu sein! 




Starte einfach ein geziel¬ 
tes Dauerfeuer und zer¬ 
störe die Geschütze des 
Raumschiffs. 


Die Geschütze 


Der Kampf lohnt sich! 

Gleich zu Beginn wirst Du auf ein Pow-Raumschiff treffen. 
Nimm den Kampf auf, denn nach seiner Zerstörung kannst 
Du den Anti-Surface-Laser einsammeln. 
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Tapp nicht in die Falle! 


Zerstör die etwas anders 
aussehende Fallen-Kugel, 
damit auch dem Rest die 
Puste ausgeht. Traust Du 
Dir das nicht zu, dann ist es 
vielleicht klüger, eine Lücke 
im Kreis zu suchen und 
durchzufliegen. 


® @ 


% 


Der monströse Gladiator 

Auch dieses Riesenmonster hat eine 
schwache Stelle: Sein Bauch, genau dort, 
von wo aus er auf Dich feuert. Feuere die 
Powerkapsel genau auf diesen Punkt und 
der Gladiator wird das Feld räumen müs¬ 
sen. Eine sichere Position findest Du oben 
links vom Gladiator. Dort kann er Dich 
nicht erwischen! 










Wie eine Schlange... 

... haben sich die Mutanten hieraufge¬ 
reiht und schießen mit Feuerkugeln. 
Flieg ganz vorsichtig um sie herum, 
denn die sind unzerstörbar. 


o 



Das ist Dein Ende, Bomba! 

Oben befindet sich Bombas Schwachstelle: Das Ding sieht 
aus wie ein Augapfel. Nimm diese Stelle in’s Visier und paß 
auf die schlangenähnlichen Mutanten auf, die um Bomba 
herumschwirren. 



Von hier aus mußt Du 
Bomba anvisieren... 




dann flieg hierher 


und schieß ohne Pause! 


Jeder hat eine Schwachstelle... 

... auch das stärkste Raumschiff. Und darauf solltest Du 
Deinen Angriff konzentrieren. Oben rechts findest Du 
diesen Punkt, genau dort, wo ständig kleinere Schiffe 
rein und raus fliegen. Ist doch glasklar, daß Du Deine 
Powerkapsel dahin ausrichtest.Und dann: Feuerfrei! Du 
wirst sehen,auch ein Riesenraumschiff wie derCrusader 
ist nicht unzerstörbar. 



Von hier aus solltest Fliege schnell nach Nimm den Schwach- 

Du angreifen! unten und links und punkt unter Beschuß, 

plaziere die Power- um das Riesenraum¬ 
kapsel. schiff zu besiegen. 
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Nur drei Arten von Mutanten lauern Dir hier auf. Das macht das ganze 
aber nicht weniger gefährlich, denn die Landschaft, durch die Du fliegst, 
sieht aus wie ein Labyrinth. Und wenn da ein Mutant urplötzlich auf¬ 
taucht, kann das eine äußerst böse Überraschung sein. 



Rasende Attacken 




Tauchen die Gegner hier 
auf, dann flieg langsam 
nach unten, während Du 
ununterbrochen feuerst. 


& 


>c 
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Gestatten, Baldo! 

Egal, wohin Du Dich drehst und wendest, 
überall kommen Baldos auf Dich zu. Pack 
Dir die Powerkapsel an Dein Hinterteil und 
attackiere wie auf den Bildern. 



Bleib in der Mitte 
und wehr Dich. 



Sind die Mutanten 
verschwunden, 
dann flüchte. 


mm 


Hier regnet es Trümmer! Aber das ist noch nicht alles: Die Mutanten 
feuern auf Dich als gäbe es keine Nachladeprobleme. Behalt die 
Nerven und beobachte die gegnerischen Angriffsmuster, damit Du den 
Attacken ausweichen kannst. 



Installier die Powerkapsel! 

Die erste Hälfte dieser Stage kann Dich ganz schön in Bedrängnis bringen. 
Deshalb pack Dir so schnell wie möglich die Powerkapsel entweder an den Bug 
oder auch an’s Heck. So bist Du gerüstet, die unzähligen Gegner abzuwehren. 





Nun heißt es: Durchhalten! Der letzte Teil Deines Abenteuers ist äußerst 
schwer. Du wirst auf unbezwingbare Mutanten treffen, denen Du aus 
der Schußlinie fliegen mußt und am Ende wirst Du endlich Bydo, dem 
Chef der Mutanten begegnen. 



Lassen sich nicht aus der Ruhe bringen: Soras 

Da kannst Du noch so viele Attacken starten, die Soras, die Dir hier überall 
den Weg versperren, kratzt das wenig bis gar nicht. Kein Wunder, denn diese 
mutierten Außerirdischen sind unverwundbar. Also berühr sie nicht und kon¬ 
zentriere Dich auf die notwendigen Ausweichmanöver. 
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Nochmals aus allen Rohren... 

... mußt Du hier feuern. Der letzte Teil dieser Stage, 
die Baldo Gärten, sind echte Irrgärten und unzäh¬ 
lige Baldos haben sich hier versteckt. Du kannst 
sie natürlich unschädlich machen, aber besser ist 
es, durch geschicktes Ausweichen heil aus die¬ 
sem irren Garten herauszukommen. 



Startest Du ein Dau¬ 
erfeuer mit dem Re- 
flection-Laser, triffst 
Du sie am wahr¬ 
scheinlichsten. 


Die Baldos haben 
rechts eine schwa¬ 
che Stelle Nur von 
dort kannst Du 
sie unschädlich ma¬ 
chen. 


Hier ist es einigermaßen sicher! 


Wohlgemerkt „einigermaßen“, denn die Baldos geben so schnell nicht auf. 
Allerdings gibt es einen Trick, wie sie Dich nicht so leicht erwischen: Bleib nah 
an der Wand und zumindest von hinten droht so keine Gefahr. 
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Die Schweber kommen 

Diese merkwürdigen Mutanten ha¬ 
ben die Verfolgung aufgenommen. 
Versuche sie abzuschütteln und setz 
Deinen Weg fort. 



Lunar, der Boß der Trümmer 

Lunar, der hier am Ende der Stage auf Dich wartet, greift 
nicht direkt an, aber irgendwie scheint er Macht über die 
Trümmer zu haben, denn die fallen wie auf Befehl vom 
Himmel. Weiche diesen Trümmern unbedingt aus, denn 
sonst liegt auch Dein Raumschiff bald in Trümmern. 
Gleichzeitig schieße mit dem Beambullet-Laser auf den 
Boß. Übrigens droht auch noch Gefahr von unten! 



2? 


Nimm den Boß in’s 
Visier, während Du den 
Trümmern ausweichst. 



Auch von unten starten 
die Mutanten ihre An¬ 
griffe auf Dich! 


gt _ _ 


Flieg nah an Lunar 
heran, wenn Du ihn 
unter Beschuß nimmst 
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Die unheimliche Begegnung: Bydo 

Wer oder was ist Bydo? Auf jeden Fall ein besonders 
scheußliches und bösartiges Mutanten-Exemplar! So¬ 
bald er sein Maul aufsperrt, um auf Dich zu schießen, 
feuere zurück. Hört sich einfach an, ist es aber nicht, 
denn rund um Bydo herum schwirren noch andere 
Gegner. So mußt Du ausweichen und angreifen mög¬ 
lichst gleichzeitig. 



Warte bis er das Maul 
aufreißt und dann . 
Attacke! 



Konzentriere Deinen 
Angriff auf sein Maul, 
solange es aufsteht. 
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Ein paar gezielte Treffer 
und Du hast Bydo das 
Handwerk gelegt. 
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Egal ob Anfänger oder Großmeister - der Chessmaster hat 
mit seinen 16 Schwierigkeitsstufen immer eine spannende 
Partie parat . Lerne Schach mit dem umfangreichen Lern¬ 
programm oder fordere den Computer heraus! 




Ein altes lind doch so modernes Spiel 


Vor rund 2000 Jahren,schätzen die Exper¬ 
ten, wurde zum ersten Mal Schach ge¬ 
spielt. Damals spielte man es an den Für¬ 
stenhöfen mitsehreinfachen Regeln.Und 
auch heute noch sind die Regeln einfach, 
nur die Taktik ist entscheidend. Schach 
gilt als das perfekte spielerische Gehirn¬ 
training und wird in Rußland zum Beispiel 
schon in der Grundschule gefördert. Das 
Ziel im Schach ist es, den gegnerischen 
König zu schlagen. Und als Schach- 
Anfänger wird Dir das Lernprogramm des 
Chessmasters sicher helfen. 

5 Schach bieten 

Wenn einerderSpielerden gegnerischen 
König so bedroht, daß der mit dem näch¬ 
sten Zug des Spielers geschlagen wäre, 
wird dem bedrängten Spieler „Schach“ 
geboten. Höflicherweise wird das ange¬ 
sagt. In offiziellen Turnierspielen besteht 
keine Verpflichtung für diese Ansage. Der 
bedrängte Spieler muß mit dem nächsten 
Zug, seinen König aus der Gefahrensitua¬ 
tion herausbringen, sonst ist er „Schach¬ 
matt“ und hat verloren. 



„Check“ (Schach) 
erscheintauf dem 
Bildschirm. Der 
bedrohte König 
muß ausweichen. 



Die meisten SchachspielerderWelt gibt 
es in Rußland. Viele absolvieren ein har¬ 
tes Training, damit sie als professionelle 
Spieler arbeiten können. Diese Profi- 
Spieler sind hochangesehene Leute. 
Um Direinen Eindruckzu geben,wiegut 
die Russen sind, hierein Beispiel: 1970 
wurde ein internationales Schachtur¬ 
nier durchgeführt 
mitden besten Spie¬ 
lern aus aller Welt. 

Von vierzig Partien 
wurden über die 
Hälfte nur von Rus¬ 
sen gewonnen. Eine 
beeindruckende Bi¬ 
lanz! 



Die Geschichte 
des Schach 

Schach ist ein Spiel mit Vergan¬ 
genheit! Vor rund 2400 Jahren 
gab es in Indien einen König na¬ 
mens Shinegram. Sein liebster 
Zeitvertreib: Die umliegenden klei¬ 
neren Länder in Kleinkriege zu 
verstricken. So wurde sein Reich 
immer größer. Aber auch viele sei¬ 
ner Untertanen mußten für die 
Pläne ihres Königs ihr Leben las¬ 
sen. Eines Tages besuchte der 
weise alte Mann Shissa den König 
und brachte ein Brett und Figuren 
mit. Er erklärte ihm, man könne mit 
diesen Utensilien einen Krieg pla¬ 
nen. Das Spiel auf dem Brett gefiel 
Shinegram so gut, daß er vollkom¬ 
men vergaß, in den nächsten wirk¬ 
lichen Krieg zu ziehen. Er nannte 
seinen neuen Zeitvertreib „Cha- 
tranga“! 
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Sechs 

Schachfiguren 


Insgesamt 32 Schachfiguren stehen auf dem Spielbrett - 16 weiße und 16 schwarze. 
Sechs verschiedene Figurformen gibt es und jede dieser Figuren kannst Du für be¬ 
stimmte Spielzüge verwenden. Welche das sind, wird im folgenden erklärt. Schachfigu¬ 
ren derselben Form, ob nun weiß oder schwarz, sind auf ihre jeweiligen Möglichkeiten 
beschränkt. 


Der Bauer 


Die Bauern werden als erste in den Kampf geschickt, um 
strategisch wichtige Positionen zu besetzen. Bauern kön¬ 
nen nicht zurückgehen, sondern immer nur ein Feld vor¬ 
wärts. Ausnahme: Von ihrer — 

Ausgangsposition aus, kön¬ 
nen die Bauern auch zwei 
Felder vorrücken. Treffen 
Bauern auf gegnerischen Fi¬ 
guren, dann können sie 
diese nur schlagen, wenn sie 
in dem Feld einen vor und 
dann rechts oder links ste¬ 
hen. Erreicht ein Bauer die 
gegnerische Startlinie, wird 

er befördert. \ 



Der Turm 


Der behäbige Turm kann sich nur waagerecht oder sen¬ 
krecht bewegen, allerdings dabei gleich das ganze Spiel¬ 
feld überqueren. Er hat aber auch die Möglichkeit, nur ein 
paar Felder vor- oder zurück 
zu gehen, wenn er eine be¬ 
stimmte Reihe unter Kont¬ 
rolle bringen soll. Auch muß 
er auf dem Feld stehen blei¬ 
ben, auf dem er eine gegneri¬ 
sche Figur geschlagen hat. 

Außerdem können Turm und 
König jeweils neue Plätze 
einnehmen, wenn Du eine 
„Rochade“ machst. 




Die Dame 


Die Dame, auch Königin genannt, kann sich sowohl gerad¬ 
linig, wie auch diagonal bewegen. Von ihrem Bewegungs¬ 
muster her ist sie also eine Mischung aus Läufer und Turm. 
Schlägt sie einen Gegner 
aus dem Spiel, muß auch sie 
auf dem Feld, wo dieser vor¬ 
her stand, stehen bleiben. 

Das ist eine der wichtigsten 
Regeln des Schachspiels 
und Ausgangspunkt vieler 
verschiedener Angriffstakti¬ 
ken. Erliege nicht der Verlok- 
kung, Gegner gedankenlos 
aus dem Spiel zu werfen! 
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Der Springer 


Der Ritter zu Pferde, auch Springer genannt, ist die einzige 
Figur, die andere überspringen kann, sowohl die eigenen, 
wie auch die gegnerischen. Dabei bewegt sich der Sprin¬ 
ger immer ein Feld waage¬ 
recht oder senkrecht und ein 
Feld schräg nach links oder 
rechts vor. Trifft er auf dem 
Feld, auf dem er landet, eine 
gegnerische Figur, kann er 
diese aus dem Spiel werfen. 

Der Springer kann sowohl 
nach vorn, wie auch zurück 
gehen. Nutze diese einzigar¬ 
tigen Bewegungsmöglich¬ 
keiten. 




er Läufer 


Im Gegensatz zum Turm kann derflinke Läufer sich nur dia¬ 
gonal überdas Spielfeld bewegen. Einer der beiden Läufer 
startet auf einem weißen Feld, der andere auf einem 
schwarzen. Das bedeutet: 

Die ganze Partie über kann 
sich der eine nur diagonal 
auf den weißen, der andere 
auf den schwarzen Feldern 
fortbewegen. Schlägt der 
Läufer einen Gegner, dann 
muß er auf dem Feld stehen 
bleiben, auf dem die gegneri¬ 
sche Figur vorher stand. 




Der König 


Er ist die Figur auf dem Brett, um die sich alles dreht. Wird er 
vom Gegnervon allen möglichen Seiten herbedroht,istdie 
Partie zuende. Der König kann sich nur immer ein Feld wei¬ 
ter bewegen. Das allerdings 
in alle Richtungen. Das be¬ 
deutet aber auch, daß er an¬ 
dere Figuren nicht übersprin¬ 
gen kann. Willst Du Deinen 
König aus dem „Schach“ be¬ 
freien, kannst Du auch, statt 
ihn wegzuziehen, eine an¬ 
dere Figur dazwischen 
schieben! 
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Schaffe Dir die idealen Voraussetzungen 


Jederzeit während einer Partie kannst Du die Spielbedingungen verändern. Zwei 
Hauptkategorien stehen Dirzur Auswahl: „Action“und „Setting“. Bei „Action“handelt 
es sich um bestimmte Aktionen, die das eigentliche Spiel betreffen: Ob Du mit einem 
Freund spielen willst oder gegen den Computer? Wer mit welcher Farbe spielen will? 
Oder ob Du ein früher unterbrochenes Spiel wiederaufnehmen willst? Bei „Setting“ 
geht es um die Spielzüge an sich: Möchtest Du das Lernprogramm des Chessmaster 
nutzen? Auf welcher Schwierigkeitsstufe soll die Partie stattfinden? Und soll die Uhr 
die Bedenkzeit beider Spieler anzeigen? Die beiden 
Auswahlmenüs erscheinen, sobald Du den Select- 
Knopf drückst. Sie geben Dir die Möglichkeit, Schach zu 
spielen, wie es Dir Spaß macht. Schau Dir genau an, was 
da alles möglich ist! Außerdem kannst Du Dir auf dem 
Bildschirm, der erscheint, wenn Du den Start-Knopf 
drückst, ansehen, welches die letzten neun Züge waren 
und alle bereits geschlagenen Figuren. 


WH I TE E'LhC K H I NT 




Wie willst Du spiele r 
Mit dem „Acticr' 
Menue kannst Dl 
zum Beispiel de' 
Brettaufbau best fe¬ 
rnen oder Züge zu¬ 
rücknehmen. 


Mit dem „Setting“- 
Menue legst Du die 
Bedingungen fest, un¬ 
ter denen die Partie 
stattfinden soll. 



s Die „Actions"-Auswahl 

Zehn Punkte findest Du in dieser Liste. Un¬ 
teranderem auch die Punkte „Load Game“ 
und „Save Game“, die Du wahrscheinlich 
öfter benutzen wirst. Möchtest Du eine 
Partie unterbrechen, dann wähle „Save 
Game“ an und notiere sorgfältig das Paß¬ 
wort. Willst Du weiterspielen, dann wähle 
„Load Game“an und gib Dein Paßwortwie- 
der ein. Wenn Du lieber gegen einen 
Freund spielen möchtest statt gegen den 
Computer, dann wähle den Punkt „Human 
Player“ an. 



Durch die Paßwort¬ 
funktion kannst Du 
eine Partie jederzeit 
unterbrechen und 
später weiterspielen. 


Erscheint einem der 
beiden Spieler die 
Partie aussichtslos, 
kann er „Remis“ an¬ 
bieten. Wähle „Offer 
Draw“ an. 



Das ist mehr er 
Spaß: Mit „Set Up 
Game“ kannst Du D« 
das Brett nach Deine' 
eigenen Vorstellig 
gen einrichten. 



Hast Du eine Figu 
aus Versehen gesetr. 
dann nimm den Zu: 
wieder zurück, inde^ 
Du „Takeback/Rep >' 
anwählst. 


P5 Die „Setting"-Auswahl 

Es gibt elf Möglichkeiten, die Regeln des 
Schachszu modifizieren.Vorallem fürfort¬ 
geschrittene Spieler gibt es so die 
Chance, die Partie noch interessanter und 
schwieriger zu gestalten. Außerdem 
kannst Du wählen, ob der Computer Züge 
aus seiner Eröffnungsbibliothek aussu¬ 
chen soll odernicht.Oderdie Spielfiguren 
einer Farbe unsichtbar, so daß Du Deine 
Spielzüge im Kopf behalten mußt. Probier 
es doch einfach mal aus. 



Mache aus „Black Vi¬ 
sible“ „Black Hidden“ 
und die schwarzen 
Schachfiguren sind 
unsichtbar. 


Mit „White On Bottom“ 
kannst Du die Lage 
des Spielbretts än¬ 
dern.SpielstDu lieber 
von links nach 
rechts? 
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Wähle „Chess Cloc* 
und rechts auf de~ 

| Bildschirm läuft a e 
Uhr mit. Es wird a e 
Zeit gestoppt, die je- 
derSpielerzum Nac^ 
denken braucht. 




Schalte den „Tea- 
ching Mode“ an unc 
das Lernprogramm 
gibt Dir bei jedem Zu: 
alle möglichen Pos- 
j tionen. 


Das international gültige Schachbrett 

Der Aufbau des Schachbrettes ist die Grundvoraus¬ 
setzung, falls Du planst, ein Großmeister des 
Schachs zu werden. Vor allem, wenn Du die Zugvor¬ 
schläge des Computers verstehen willst, mach Dich 
mit dem Brettvertraut.Dievon Weiß aus gesehene Li¬ 
nie links ist die A-Linie, die rechts die H-Linie. Die 
weiße Grundlinie trägt die Nummer 1, die schwarze 
Grundlinie die Nummer 8 . Seitlich des Brettes sind Buchsta¬ 

ben und Nummern angegeben. 
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CHESSMASTER 


Neue lind alte Wege zum Schachmatt 


Natürlich sollst Du Deine ganz eigene Schach-Spieltechnik 
entwickeln. Aber bedenke, daß Du auch sehr viel von alten 
Großmeistern lernen kannst. Von ihnen wurden klassische 
Spielzüge überliefert, die niemals unmodern werden. 75000 


Eröffnungszüge sind zum Beispiel in der Bibliothek des 
Chessmasters enthalten. Du wirst sehen, mit jeder Partie wirst 
Du Fortschritte machen. 


Die Eröffnung 


Vier-Springer-Spiel 


Die vier Springer beider Spieler tref¬ 
fen sich in der Mitte des Brettes. Nun 
laß Deinen Läufer vorpreschen, so 
daß er von seinem Springer gedeckt 
wird. Diese Taktik wird „Pin“ genannt 
und ist ein guter Weg, den Gegner in 
Bedrängnis zu bringen, weil dadurch 
der gedeckte Läufer auf der Linie des 
Königs steht. 


„Giuoco Piano" 


Eine italienische Spezialität, die dort 
bereits seit dem 16. Jahrhundert be¬ 
nutztwird und einer der ältesten über¬ 
lieferten Spielzüge ist. Übersetzt heißt 
es „Leises Spiel“, meint aber eigent¬ 
lich das genaue Gegenteil. Bei dieser 
Eröffnungsfolge kommt, schwarz in 
ziemliche Bedrängnis durch eine 
eventuelle Attacke des weißen Läu¬ 
fers. Somit ist diese Eröffnung ideal 
für Weiß. Weiß hat eindeutig bessere 
Chancen, da Schwarz relativ unge¬ 
deckt ist. 




7 I Ü 8 I J I 8 I 


Die auf den Schaubildern gezeigte Er¬ 
öffnung ist die am häufigsten be¬ 
nutzte: E2 nach E4 oder D2 nach D4. 
Sie ist deshalb so beliebt, weil sie oft¬ 
mals die Weichen für einen Sieg stellt. 
Probier es doch einmal aus! Oder 
finde Deine ganz eigene ideale Eröff¬ 
nung heraus. 


Angriff mit zwei 
Springern 


I i > i i i i i 


X ¥WVSX 

JH! ft 5t 5 



Schottische 

Eröffnung 


X # v 


X# 

s t 
1 s 



Diese schottische Eröffnungsvariante 
ist besonders für Schwarz geeignet, 
wenn Weiß auf D4 eröffnet. Die weiße 
Dame wird nämlich unter Zugzwang 
gesetzt, da sie die Einzige ist, die bei 
einem Angriff auf den Bauern D4 den 
Springer, der zur Verteidigung ange¬ 
setzt ist, noch retten könnte. Mit etwas 
Glück kommt Schwarz so in eine gute 
Ausgangsposition für den Rest des 
Spiels. 


f t j *1 Evans Gambit 


a 


t i 




Sollte sich Schwarz nicht ganz so ver¬ 
halten wie erwartet, kann Weiß trotz¬ 
dem noch seinen Vorteil aus dieser 
Situation ziehen. Weiß muß versu¬ 
chen, seine Bauern zu opfern, um er¬ 
stens Schwarz in ungünstige Außen¬ 
positionen zu locken und zweitens 
selber wieder das Mittelfeld unter 
seine Kontrolle zu bringen. 


Haiti in 


Schau Dir die Spielsituation an. Der 
Schwachpunkt ist F7. Weiß will dort mit 
Läufer C4 und Springer F3 nach G5 
angreifen. Schwarz hat es schwer zu 
verteidigen, da zunächst nur der König 
das Feld deckt. Schwarz versucht des¬ 
halb, die Linie des Läufers zu durch¬ 
brechen oder ihn sogar zu vertreiben. 
Auf der zweiten Illustration ist der 
Läufer schließlich nach E2 zurückge¬ 
wichen. 
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David Crane*s 

«m%££ 

** in.*. 

THE 

RESCUE OF 
PR1NCESS BLOBETTE 


Der Boy und sein Blob sind wieder da! Ein neues 
aufregendes Abenteuer steht ihnen bevor - die 
Rettung der Prinzessin Biobette. 


DAVID CRANE’S THE 

psmr 

BLOBETTE 


SFüTA* 'V/'-l <f> 


Blobs Freundin,die Prinzessin Biobette, ist entführt worden! Die Su¬ 
che nach ihrführt den Erdenjungen und seinen weingummi-lieben- 
den Freund in den königlichen Palast von Blobolonia. Hilf den bei¬ 
den bei ihrer schweren Aufgabe! 


Die Wahl der Weingummis 


Zu Beginn des Spiels hast Du noch nicht viele 
Weingummis. Also setze sie geschickt ein. 
Doch keine Sorge, im Palast wirst Du noch 
mehr Weingummis finden. Außerdem gibt es 
noch Pfefferminzbonbons,Schätze und Mün¬ 
zen. Nimm alles mit! 


HjeintjUHiMi und C-o. 


In dem Palast warten viele Gefahren 
auf den Boy und den Blob. Wie gut, daß 
der Junge wieder jede Menge Wein¬ 
gummis bei sich hat, um Blob zu ver¬ 
wandeln. Merke Dir die Wirkung der 14 
verschiedenen Geschmacksrichtun¬ 
gen gut. Denn nur so können die bei¬ 
den die Prinzessin retten! 




Füttere Blob mit einem Vanille- 
Weingummi... 



...dann verwandelt er sich in 
einen Schirm und Du kannst 
durch die Lüfte segeln. 



Diamanten 

Diamanten sind die besten Freunde von 
Prinzessin Biobette. Mach ihr eine 
Freude und sammel sie ein. Sie bringen 
Dir viele Punkte ein. 



Pfefferminzbonbons 

Hast Du fünf Pfefferminzbonbons gefun¬ 
den, bekommst Du ein Extraleben. Eine 
süße Art, weiterzukommen. 



Münzen 

Insgesamt gibt es fünf Münzen im Palast. 
Jede der fünf Münzen bringt Dir eine be¬ 
achtliche Anzahl an Punkten ein. 



Schatztruhe 

Was wäre ein Palast ohne versteckte 
Schätze? Mit den Schatztruhen, den 
Münzen und den Diamanten, wirst Du am 
Ende des Spieles reich an Punkten sein. 



Weingummisäckchen 

Reichtum ist nicht alles. Diese Säckchen, 
prall gefüllt mit verschiedenen Weingum¬ 
mis, ist während Deiner Suche nach der 
Prinzessin am aller wichtigsten. 
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PRINCESS BLOBETTE 


U VS***,. *>«*1 ^ c => V #«* 

£>te CjescnMackfUhtungen dev lAjelnaummis 


**C^<P t\l &Slc=> \!W> ■»<£«? <Ww1 *£> C=>V<*» 

Es gibt 14 verschiedene Weingummis. Jedes einzelne hat eine andere Wirkung auf Blob. Du solltest Dir 
gut merken, welche Form Blob bei den unterschiedlichen Geschmacksrichtungen annimmt. 


) 


CrAi S)W«/ 'V/Ul 


Limone (Lime) 


Schlüssel | | Apfel (Appel) 


Wagenheber 


* 


Die Limone verwandelt Blob in einen Schlüs¬ 
sel.Du kommst sodurch Türen durch.Eine ver¬ 
schlossene Tür ist also kein Hindernis mehr. 


/ 

? 

( 



\ 


\ 

r 


Vanille (VaniSia) = Regenschirm 

Blob als Regenschirm hilft Dir, tiefe Abgründe 
hinabzusegeln. Mit ein bißchen Auftrieb 
kannst Du sogar durch die Lüfte fliegen. 

X 


Pfefferminz (Mint) 


i 


Ein Pfefferminz-Weingummi hat einen so küh¬ 
len Geschmack, daß es Blob zu Eis gefrieren 
läßt. An heißen Orten ist das genau das rich¬ 
tige. 





Cola (Cola) = 

Blase 

In eine große Blase verwandelt sich Blob nach 


dem Genuß eines Cola-Weingummis. Einge¬ 
hüllt in diese Blase kannst Du Dich unterWas- 

m 

« 

ser bewegen, ohne zu ertrinken. 


t 




Kokosnuß (Coconut) 

Kokosnuß 

Der Kokosnußgeschmack läßt Blob zu einer 
Kokosnuß werden, die Du aufnehmen kannst. 
Gezielt geworfen, kann so eine Maschine lahm 
gelegt werden. 

i 

-- 

m 

"TLS 

fl 

jL 


* 


Erdbeere (Strawberry) 


t 

S 


Als Brücke hilft Blob Dir, über Abgründe sicher 
auf die andere Seite zu gelangen. Es kostet 
Dich nur ein Erdbeer-Weingummi. 



Lakritze (Licorice) 


Z Überall dort, wo Du mit dem Trampolin nicht 
weiterkommst, oder wo Du nur auf einen Fels- 
f vorsprung steigen möchtest, kannst Du Blob 
^ zu einer Leiter machen. 





TT 


* 


fl 


zz 


Scheinbar unüberwindbare Hindernisse 
kannst Du passieren, wenn Du Blob mit einem 
Apfel-Weingummi in einen Wagenheber ver¬ 
wandelst. 


Blob kann in seiner eigentlichen Form keine 
Hindernisse überwinden. Kannst Du ihm aber 
ein Honig-Weingummi zuwerfen, dann wird er 
zu einem Kolibri und fliegt sofort zu Dir. 



Eis | | Mandarine (Tangerine) = Trampolin 


Willst Du hoch hinaus? Dann laß Blob mit 
einem Mandarine-Weingummi zu einemTram- 
polin werden. Hüpfend kannst Du jetzt in 
schwindelerregende Höhen. 


Blase | Banane (Banana)=Schraubenschlüssel 



In den Gewölben des Palastes stehen Maschi¬ 
nen, an denen Du so einfach nicht vorbei 
kommst. Mit Blob als Schraubenschlüssel 
kannst Du sie außer Gefecht setzen. 


S* 


3 


Ketchup-Weingummis mag Blob überhaupt 
nicht. Aber hast Du ihn einmal verloren, kannst 
Du ihn mit diesen Weingummis zurückholen. 


< 


RÜ2 


Brücke I I Punsch (Punch) 


Manchmal scheinst Du einfach nicht weiter zu 
kommen. Versuche, mit Blob als Loch hinunter 
in unterirdische Gewölbe zu kommen. 



Leiter | | Kräuterlimo (Root Beer) = Rakete 


Das Kräuterlimo-Weingummi gibt Blob soviel 
Energie, daß ersieh in eine Rakete verwandelt. 
Sie trägt Dich weit weg. Allerdings funktioniert 
sie nur im Freien. 





J 
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KLASSIKER 
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C=p^ß KgßJXCP 


Benutze das Trampolin 


'4\<p s ~ S<d? £ 

ha nach Prinzessin ölcballa 

«/i<p 

Ein Loch im Boden 


<d 


Das Spiel beginnt vor einer verschlossenen Tür. Keine 
der Weingummis, die Du bereits besitzt, hilft Dir, durch 
die Tür zu kommen. Also versuche es mit Mandarinen¬ 
geschmack. Blob wird zum Trampolin und Du kannst 
Dir das Weingummisäckchen in luftiger Höhe holen. 



Ein Mandarinen-Weingummi für Blob 
und Du kannst Dir... 


... mit dem Trampolin die 
Weingummis holen. 


Bist Du unten im Palast ange¬ 
kommen, kommst Du nicht 
mehr weiter? Gib Blob eines 
der Punsch-Weingummis und 
schon verwandelt er sich in ein 
Loch im Boden. Durch dieses 
Loch gelangst Du in die Ge¬ 
wölbe des Schlosses. Dort 
geht das Abenteuer weiter. 
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Mit einer Kokosnuß geht es weiter 

Diese Höllenmaschine ist nicht zu umgehen. Die Stangen zer¬ 
stampfen alles, was ihnen unterkommt. Mit einer Leiter mußt Du auf 
die Maschine steigen und 
dort laß Blob zur Kokosnuß 
werden. Mit einem ge¬ 
schickten Wurf kannst Du 
dann die Maschine aus¬ 
schalten. 


rmiwiMV’ TiivvMvm 


.. m t— 




c- 










Der praktische Schraubschlüssel 


Wieder versperrt Dir eine Maschine den Weg. Diesmal liegen die 
Zahnräder jedoch frei. Mit einem Bananen-Weingummi nimmt 

Blob die Gestalt 









eines 

Schraubenschlüssels an. 
Nimm ihn und wirf ihn genau 
zwischen dieZahnräderund 
blockiere sie. 


Ein zweckentfremdeter Wagenheber 

Das vorerst letzte Hindernis steht Dir bevor. Mit Blob an Deiner 
Seite ist Dein Weg hier noch lange nicht zu Ende. Er muß genau un¬ 
ter dem Schlüsselloch ste¬ 
hen, dann gib ihm ein Apfel- 
Weingummi. Als Wagenhe¬ 
berkann erden Riegel umle¬ 
gen und sofort öffnet sich die 
Tür. 
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PRINCESS BLOBETTE 


: 


5 Die schützende Blase 


Der Fahrstuhlschalter 


Der Fahrstuhl vor Dir führt nach unten. Doch Vorsicht! 
Du mußt erst Biob ein Cola-Weingummi geben und in 
die Blase steigen, denn unten wartet Wasser auf Dich. 







Du solltest nur in 
derCola-Blaseden 
Fahrstuhl betreten. 

Df 

F=43SBES- '• 

t 

IT 


Auf dem Weg nach 
unten mußt Du auf 
die Fackeln aufpas¬ 
sen! 


Fahrstühle, die nach unten lau¬ 
fen, können auch in die andere 
Richtung. Man muß nur den 
Schalter finden. Finde ihn, laufe 
vorbei und schalte ihn so um 
auf „UP“. 



ti 




3 Fünf Münzen zum Schatz 

Unterwegs findest Du fünf 
durchnummerierte Münzen. 

Versuche sie alle mitzunehmen, 
denn sie sind der Schlüssel zu 
einer Schatztruhe, die randvoll 
mit Kostbarkeiten gefüllt ist. 



9 Heiße Schokolade 


Du hast es beinahe geschafft! Nur mußt Du noch a” 
einem Kessel voller heißer Schokolade vorbei. Gib 
Blob Pfefferminz und die Schokolade kühlt ab. 




Springe hier auf dem Trampo¬ 
lin. Ganz oben siehst Du dann 
die Prinzessin in einem Käfig 



10 Die Rettung der Prinzessin 

Du hast die Prinzessin gefunden! Aber sie ist noch eingesperrt in 
ihrem Käfig und Du kannst das Schloß nicht während des Sprun¬ 
ges erreichen. Aber links neben dem Käfig ist ein Mauervor¬ 
sprung, auf den Du Dich stellen kannst. Jetzt laß Blob mit einem 
Honig-Weingummi zu einem Kolibri werden. Er wird sofort zu Blo- 
bette fliegen und den Käfig öffnen. Die Prinzessin ist frei! Doch 
mußt Du Dich beeilen, sie saust hinunter. 




Der Käfig öffnet sich urc 
Blobette fällt hinu~:e r 
Folge ihrschnell auf de~ 
Weg nach draußen. 



Auf den Spuren der Prinzessin 


Nachdem Du mit Blob als 
Regenschirm hinunter¬ 
gesegelt bist, gib dem 
Blob ein Weingummi mit 
Mandarinengeschmack. 
Die hohen Sprünge brin¬ 
gen Dich auf eine Platt¬ 
form, nun ein paar 
Schritte nach links und 
Du gelangst in einen der 
Palastsäle. Endlich bist 
Du am Ziel angelangt. 



AndieserSte er/- 
Du nach oben - - 
dem Trampolin sp r r>- 
gen. 


11X2 Ai/ 'l 
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Etwas weiter ioks 
wartet die Prinzessin 
bereits auf Dich 
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The Simpsons TM & © 1991 Twentieth Century Fox Film Corporation. 
All rights reserved. © 1991 Acclaim Entertainment. 

Die ganz normale Familie Simpson besteht ihr erstes 
Abenteuer auf dem Gameboy . Hauptdarsteller: Der 
rotzfreche Bart, der verzweifelt versucht aus dem üblen 
Ferienlager abzuhauen. 


Das nervt! Nichts wie weg von hier! 


Homer war es leid: Im Ferienlager „Camp Deadly“ sollte seinen zwei ältesten, Bart und 
Lisa endlich Benehmen beigebracht werden. Kaum angekommen plant Bart schon 
die Flucht, denn mit hartem Training hat er so gar nichts im Sinn. Wachleute und wilde 
Bestien wollen die Simpson-Brut aufhalten. Aber da hat wohl einer die Rechnung 
ohne Bart gemacht... 



Mit Bumerang und Blasrohr auf der Flucht 


Nur zwei Waffen stehen Bart zur Verfügung auf seiner 
Flucht durch unheimliche Wälder und über reißende 
Flüsse. Mit dem Blasrohr kann er Widersacher kurzfristig 
bewegungsunfähig machen. Der Bumerang, den Bart sich 
erst von Lisa holen muß, macht die Gegner unschädlich. 



Das Blasrohr stoppt zwar 
die Gegner, aber diese 
Waffe allein garantiert 
Bart nicht die Flucht. 


Mit dem Bumerang kann 
Bart seine Gegner ein 
für allemal unschädlich 
machen. 


Bart muß den Bumerang 
unbedingt wieder auffan¬ 
gen, sonst verliert die 
Waffe ihre Kraft. 


A 


Gefahren, egal wohin Bart blickt 



Wachmann 1 



DieserTyp nervt nun wirklich 
total. Da hilft eigentlich nur 
der Bumerang. 



Ja, ganz reizend: Kaum hat 
Bart den Widerling ange¬ 
schlagen, zeigt er erst recht 
seinen üblen Charakter... 


Sobald diese Viecherauftau- 
chen, sollte Bart sie attackie¬ 
ren, sonst wird er sie nicht 
mehr los. 



Sehen scheußlich aus, wenn 
sie aus dem Wasser sprin¬ 
gen, aber wenn Bart sie kurz 
beobachtet, kommt er lässig 
an ihnen vorbei. 
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BART SIMPSON’S 


i 


6 9 nn 1 Das ist die erste Station auf Barts Flucht. Merke Dir, wo die Flagge zu finden 

UIUIIUII I jst und ho | Djr das Extraleben. Schließlich hat die Flucht erst begonnen! 

Nicht schlecht zu wissen: Bart kann hier auch auf die Bäume klettern, 
um Gefahren auszuweichen. 

2 


Das ist die erste Station auf Barts Flucht. Merke Dir, wo die Flagge zu finden 
ist und hol Dir das Extraleben. Schließlich hat die Flucht erst begonnen! 
Nicht schlecht zu wissen: Bart kann hier auch auf die Bäume klettern, 
um Gefahren auszuweichen. 



0 


Bunter mit der Flagge! 

Bart muß sich unbedingt die 
Flagge unter den Nagel reißen, 
sonst kann er die Flucht gleich 
vergessen. Wenn die Gegner zu 
nahe kommen, stopp sie mit dem 
Blasrohr und... runter mit der 
Flagge! 



Her mit dem Bumerang 

Wofür so eine Schwester doch gut sein 
kann?! Lisa sitzt auf dem Ast und hält 
den Bumerang fest umklammert. Bart: 
„Her damit, ich will abhauen!“ 



Achtung! Killerbienen 

„Ja bin ich denn hier in einem 
schlechten Film?“ fragt sich Bart, als 
er auf einen ganzen Schwarm von 
Killerbienen trifft. Attacke zwecklos! 
Am besten springt Bart über sie drüber. 


Hinterhältig 

Mit List und Tücke raus aus dem Camp: 
Der Schwachpunkt des Wachmanns ist 
sein Rücken. Bart springt über ihn und 
greift ihn von hinten mit dem Bumerang 
an. Hinterhältig, aber wirkungsvoll! 





Fischtag! 

Fisch mochte Bart noch 
nie! Da springt er doch 
lieber über sie hinweg, 
um den Fluß zu über¬ 
queren. 




Bumerang-Attacke 

Wenn der Wachmann bislang keine Rücken¬ 
schmerzen kannte, wird sich das jetzt ändern 
Denn Bart hat schnell erkannt: Der Wachmann- 
Rücken ist der Schwachpunkt des Bösewichts 
Eine gezielte Bumerang-Attacke von hinten - una 
der Weg ist frei. Und selbstverständlich fängt Bart 
der Bumerang-Champ, seine Waffe wieder auf 

Erst drüberspringen, dann nach rechts gehen 
und den Bumerang nach rechts werfen 


jetzt nochmal springen, nach links :e'r 
und auf seinem Heimweg in Barts Har: — 
der Bumerang den Rücken des Widersacher 
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FILM HELDEN 



Spitze! Ein Extraleben 

Eine Supersache - und dann auch noch 
umsonst. Das kann sich Bart nicht ent¬ 
gehen lassen: Ein Extraleben! Das gibt 
Kraft für die Flucht! 




Die Flußüberquerung 


„Wie komm ich da nur rüber?“ zerbricht sich der 
wasserscheue Bart den Kopf. Wie wäre es denn 
mit dem Baumstamm? Beobachte 
die Bewegung des Holzstücks, 
laß Bart draufspringen und so 
trockenen Fußes ans andere Ufer 
gelangen. Alles klar? 



Es ist angerichtet 

Das Essen im Camp ist zum K... Nichts für 
Barts Hamburger- und Popcorn-Diät! Kein 
Wunder, daß er da lieber die Fressalien im 
Verpflegungszelt als Wurfgeschosse verwen¬ 
det, um Widersacher abzuwehren. Gibt es 
nichts mehr zum Werfen, sieht es schlecht 
aus für Bart. Was lernen wir daraus: Proviant 
gut einteilen! 



Räum das Buffet ab und 
attackiere die Gegner mit dem 
ungenießbaren Zeug 1 



Wenn Du den Typ mit der Pfeife 
angreifst, zwingt er Bart, den 
Fraß zu essen. Also spring ihm 
lieber aus dem Weg! 



Schaffst Du es bis zum Müll¬ 
eimer, verwandeln sich die 
Lebensmittel, die Du noch übrig 
hast in Punkte 1 


Station 2 


Bart Simpson auf der Flucht - und von Station zu Station wird es gefährlicher: 
Die Killerbienen sind stärker, Bart gelangt in eine unheimliche Höhle und am Ende 
wartet auch noch ein Wahnsinniger. Barts Ferien sind ein einziger Alptraum. 



0 



Befreie Jason! 

Wie ist er nur wieder in die blöde Situation 
gekommen: Jason hängt fest und ruft 
verzweifelt nach seinem Retter Bart. Ist 
doch Ehrensache, daß der junge Simpson 
diesem Rufe folgt. Er befreit Jason und 
ein paar tolle Dinge werden passieren! 


* 






Bart klettert den Baum hoch und 
geht dann nach rechts, um Jason zu 
retten 


Bart berührt das Seil und Jason ist 
frei Er dankt seinem Retter und 
verschwindet. 
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BART SIMPSON’S 



Angriff 

zwecklos 


Egal ob mit Blasrohr oder Bumerang, Bart kann 
die Falle nicht zerstören. Also muß er sich 
geschickt drumherum drücken. Und schon 
geht es weiter... 





Vorsicht! Hier 
tropft es un¬ 
angenehm von 
oben herab 
Eklig' 



Nichts bleibt Bar 
erspart Wenn es 
tropft muß er 
springend aus- 
weichen 



Nicht verpassen: Extraleben 

Bei all den Gestalten könnte man 
schon vergessen, das Extraleben 
einzusacken. Aber Bart doch nicht... 


Angriff der Killerbiene 

Sobald Du sie auch nur von links 
erahnst, greife das Viech mit dem 
Bumerang an. 




I 






Bumerang 

pausenlos 


In dieser Gegend wäre Bart ohne Bumerang echt 
aufgeschmissen. Und hier ist pausenloser Bume¬ 
rang-Einsatz gefragt, denn in allen Ecken lauern 
Fieslinge, die Bart nicht nach Hause lassen wollen. 



Wirkungsvoller 

Lisa Simpson wartet hier am 
Ende auf ihren Bruder. „Eigent¬ 
lich ist sie ja ganz nett,“ stellt 
Bart fest, nachdem sie ihm näm¬ 
lich noch einmal einen Bumerang 
überreicht. Nun ist Bart im Besitz 
von 5 weiteren Bumerangs! 



Der Boss: Der Oberschurke 

Hier kommt Jason wieder ins Spiel, der sich in den Kampf mit 
dem Boss stürzt. Hat Bart Jason allerdings nicht vorher befreit, 
muß er ganz allein gegen den Schurken ankämpfen. 


I 

i 

1 
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WIZARDS &WARR10RS X 

Forfress Of Fear* 


Der böse Zauberer Malkil fordert Dich, Kuros, zu 
einem erbitterten Kampf heraus. Dringe in die 
„ Festung der Furcht" ein und befreie die liebreizende 
Prinzessin Ela ine! 


TM Acclaim Entertainment Inc. © 1989 Rare, Ltd. 
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Abenteuer im tiefsten Mittelalter 


Du bist Kuros, der tapferste Ritter des Mittelalters und der einzige, der es mit dem Meister 
der schwarzen Magie, Malkil aufnehmen kann. Die neue Herausforderung führt Dich durch fünf 
abenteuerliche Kapitel, die alle in mehrere Spielstufen unterteilt sind. Immer wieder findest Du 
Schatztruhen, die wertvolle Gegenstände enthalten, die Dich stärken. 



Unglaublich beweglich 


Trotz Rüstung bist Du recht beweg¬ 
lich: Du kannst Dein Schwert schwin¬ 
gen, wie kaum ein anderer Ritter und 
Deine Sprungtechnik ist überaus 
beeindruckend. Findest Du nun auch 
noch die verschiedenen Gegen¬ 
stände, dann stärkt das Deine 
Angriffskraft enorm. Nur ein Problem 
hast Du: Im Sprung kannst Du Dein 
Schwert nicht benutzen. 


Springen 



Springend überwin¬ 
dest Du so manches 
Hindernis. 



Mit Deinem Schwert 
scheuchst Du die 
Gegner aus dem 
Weg. 


Das gibt Kraft! 


In allen Stufen des mittelalterlichen Abenteuers findest Du zahlreiche Gegen¬ 
stände. Sammle alles ein, was Du finden kannst, denn sie frischen Deine 
Lebensenergie auf. Und Du wirst sicher alle Kraft gebrauchen können, die 
Du finden kannst! 


Extraleben 


& 4P 


m • 

Diamanten \ r 


Essen 


Trinken 


Dieser Mini-Kuros 
symbolisiert ein Ex¬ 
traleben. 


10 dieser Diamanten 
bescheren Dir ein 
Extraleben. 


Das gibt neue Le¬ 
bensenergie. 


Frische Lebensener¬ 
gie spendet dieser 
Trank. 


Wichtige Schlüssel 

Nur wenn Du im Besitz eines Schlüssels bis: 
kannst Du die Schatztruhen öffnen. Deren 
Inhalt wird Dir gegen Malkil helfen. 



Heilungskraft 

Dieser Trank füllt Deine gesamte 
Lebensenergie wieder auf. 


.XSCC7VERE 


ja; 


Schutzschild 

Dieses magische Schild hilft Dir 
gegnerischen Angriffen zu wide r - 
stehen. 


Extraleben 

Findest Du dieses in der Schatztruhe 
bekommst Du ein Extraleben. 



Unverwundbarkeit 

Mit dem „Spruch der Unverwuna- 
barkeit“ bist Du für eine bestimmte 
Zeitspanne unbesiegbar. 



Sprungstiefel 

Der wichtigste Schatz: Mit den Stie¬ 
feln erhöht sich Deine Sprungkraft 
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FORTRESS OF FEAR 


KAPITEL 1 


Noch befindest Du Dich auf dem Weg zur unheimlichen Festung. Aber 
schon hierhat Malkil einige seiner„zauberhaften“Freunde postiert.Finde 
die geheimen Räume, in denen Du Dich stärken kannst. 



Guter Start 



Das fängt ja gut an: 



Gleich zu Anfang fin¬ 

jfm 


dest Du ein Extraleben. 

\P 



Ein Schatz! 

In dieser Schatztruhe 
steckt ein wertvolles 
Extraleben. 



—: —'■ “ ^ 

fm. 

i i 

1 9 “ -a £—— 




Fall nicht! 

In der Mitte des Lochs schwebt 
eine Plattform. Auf sie mußt Du 
draufspringen, willst Du den 
Abgrund überwinden. 



Laß Dein Schwert sprechen 

Jede Menge Gegner halten sich im Vorhof 
zur Festung auf. Konzentriere Dich und laß 

sie einer nach dem anderen Deine Schwert- . % . . . 

künste kennenlernen. ^ V\ 


G2EBZED 



• je: 



Schnell weiterspringen 

L .*r 


.. 

Sobald Du auf der Plattform 
stehst, sinkt sie. Spring schnell 
weiterund hol Dir im Sprung den 
Gegenstand oben rechts. 


Ä 1 

i ^ 1 
mmm\l 


Unverwundbarkeit 

In der Schatztruhe verbirgt sich der 
„Spruch der Unverwundbarkeit“. Mit 
ihm wirst Du sicher etwas leichter - 
durch das Level kommen. I 




Nimm den oberen Weg 

Hier solltest Du oben entlang gehen, denn das hat einen ent¬ 
scheidenden Vorteil: Du kannst den Eingang zu einerGeheim- 
kammer finden. Und solche Kammern enthalten bekanntlich 
immer Schätze! Aisomarschier ^ 

erst auf der oberen Plattform gg| “ ~ _ 

vorwärts und spring in Rieh- |2§ 
tung der oberen linken Wand. 



Besiege die Riesenfledermaus 

Der Wächter der Brücke und des Burggrabens ist die 
Riesenfledermaus, ein Wesen, wie es sich nur Malkil aus¬ 
denken konnte, postiert. Schau Dir die beiden Bilder 

genau an, dann verliert 
^^^^^^Idas Monstervieh seinen 



Schrecken, denn Du weißt, 
was zu tun ist. 


GAMEBOY 127 




































































































































KLASSIKER 


MPim 2 


iWUl 


Es geht weiter innerhalb der Festungsmauern. Nicht nur Malkils Ver¬ 
bündete versperren Dir den Weg, sondern auch zahlreiche Fallen. Achte 
auf fallende Mauersteine und Kanonenkugeln. Nur Mut, Kuros! 



Kommt ’ne Kugel geflogen 

Vorsicht, von rechts fliegt 
eine Kanonenkugel auf 
DichzulMitdem Schwert 
kannst Du da wenig aus- 
richten, deshalb weich 
lieber aus! 




Gefährlicher Tau 

Von den Wänden tropft 
es herunter - das kann 
äußerst gefährlich wer¬ 
den. Beobachte genau, 
in welchem Rhythmus 
es tropft. 



Sprungstiefel 

Es tun sich noch einige 
unendliche Abgründe vor 
Dirauf. Nurgut,daß Du hier 
die Sprungstiefel finden 
kannst. Mit ihnen wirst Du 
die Abgründe überwinden. 



Das richtige Timing! 


Etwa auf der Hälfte dieses 





Bleib bloß oben 


Diese Festung hat es wahrlich in 
sich! Die scheußlichen Bösewichte 
versuchen Dich in ihre „Hände“ zu 
bekommen und die Kanonenkugeln 
fliegen Dir um die Ohren. Nur ein ^ ^ H 

kleiner Tip: Nimm den Weg oben 
über die Plattformen. vYT \ \ \ \ \ 






Tief durchatmen 

Auch in diesem Teil der Festung wirst Du Deinem Schutz¬ 
engel danken, daß er —- —- j-^ 

Dir die Sprungstiefel “'S ^ r \ \ 

beschert hat, denn so 
kannst Du den weniger 
unangenehmen Weg 
oben entlang benutzen. 



Und wieder nach oben 


Rat mal, wer unten auf Dich 
wartet? Richtig, Malkils Spieß¬ 
gesellen! Du wirst ihnen direkt 
in die Arme laufen. Also mach 
Dich auf einiges gefaßt, wenn 
Du Deine Mission fortsetzen 
willst! 
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FORTRESS OF FEAR 






Hol Dir ein wenig Magie 

Wenn Du sie bisher noch nicht hast, dann solltest Du sie 
Dir hier nicht entgehen lassen: Die magiscneri Sprung¬ 
stiefel, die Dir helfen, riesige Abgründe zu überwinden. 
Du findest sie in der Schatztruhe. Hoffentlich hast Du einen 
Schlüssel dabei! 




Verlockend, aber... 

Verständlich, daß Du Dir das 
Extraleben in der oberen Etage 
holen möchtest, aber da kommt 
man nur schwer heran - und es 
warten dort einige fiese Gegner. 
Allerdings möchtest Du Dir etwa 
das wertvolle Extraleben ent¬ 
gehen lassen? Doch wohl nicht 
im Ernst! 


Spring und spring und... 

Natürlich brauchtest Du unten nicht 
ständig springen, allerdings mußt Du 
dann akzeptieren, daß die Kanonen¬ 
kugeln Dir das Leben schwer machen. 
Oben mußt Du zwar springen, aber 
dafür gibt es keine Kugeln. 




s~ " A \ \ \—i 








Kapitel 3 


Und so geht’s hier weiter 

Willst Du dieses zweite Kapitel beenden, dann 
mußt Du in den Mund des Riesenskelettes 
rechts springen. Das ist allerdings nicht ganz 
einfach, denn der Mund öffnet und schließt 
sich. Beobachte den Rhythmus! 


Der Angriff der Schädel 

Hauptsache, Dein Nervenkostüm hält, dann ist 
alles halb so schlimm! Hier erwartet Dich näm¬ 
lich ein Überraschungsangriff der Schädel. Und 



das ist eine überaus ernstzunehmende Ange- 

legenheit. Jetzt heißt es „Ruhe bewahren“ und _ 

langsam aber sicher einen Schädel nach dem $ 

anderen abwehren. Überrasch die Monster mal ___ 

mit Deinen Schwertkünsten! — 3= 


* 


X 


'S 


i 




Das Skelett öffnet den Mund zweimal 
kurz und einmal lang! 




Spring mit Gefühl in den Mund hinein. 
Für einen erfahrenen Warrior dürfte 
das nur ein kleines Problem sein! 


Neu-Start mit hilfreichem Bonus 

Wenn Dein Abenteuer mit „Game over“ endet, dann gebe die Initialien 
„W Herz W“ für Wizard und Warrior ein. Das beschert Dir einen tollen 
Bonus. Wenn Du jetzt nämlich weiterspielen willst, dann startest Du 
gleich mit sechs Leben. Das bedeutet sechs Chancen, Malkil das Hand¬ 
werk zu legen! 
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KLASSIKER 


KAPITEL 3 



Nun erwartet Dich eines der gefährlichsten Kapitel dieses mittelalter¬ 
lichen Abenteuers. Geh durch die Türen, um die Festung zu durch¬ 
stöbern. Allerdings gibt es nur einen Weg zum Ziel, deshalb schau Dir 
die Karten genau an! 



Als erstes nach links 


Spring am Eingang erst einmal 




- 

nach links auf den Steinblock. So 
gelangst Du zu einem Schlüssel, 

- Ü' 

* 

> l— ^ — 

der Dir hilft, eine Schatztruhe zu 



i 


öffnen. 


_I 




Sei auf der Hut! 


Ganz plötzlich tauchen immer 
wieder Fledermäuse wie aus 
dem Nichts auf. Mach Dich auf 
einiges gefaßt, wenn Du ihnen 
nicht ausweichen kannst! 




Benutz die Sprungstiefel... 

denn ohne wird es unmöglich sein, diesen Abgrund zu über¬ 
winden. Zum Glück hast Du die Schatztruhe eben geöffnet und 
^iese Wunderstiefei darin gefunden! Nun konzentrier Dich und 
nichts wie rüber! Denk dabei immer an Dein Timing! 




Laß Dir helfen! 

C _ hast hier zwei Probleme: Zum einen speit 
em Drache seine Feuerbälle nach Dir und zum 
teeren mußt Du einen endlos tiefen Abgrund 
-cerw nden Benutz die schwebenden Blöcke. 





Vorbei am Wachtposten! 

Malkil hat einen kleinen Totenkopf als 
Wache postiert. Schaff ihn beiseite. 
Beobachte genau,wie ersieh bewegt 
und greif im richtigen Moment an. 




Fortsetzung folgt! 

Das war noch lang nicht alles! Das 
vierte Kapitel des Abenteuers hält 
noch einige Überraschungen für 
Dich bereit. Aber nachdem Du es bis 
hierher geschafft 
hast, wirst Du nicht 
aufgeben wollen. 

Derböse Zauberer 
Malkil gibt auch 
nicht so leicht auf! 
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ALLEYWAY 



ALLEYWAY 


1 Spieler 


© 1989 Nintendo 


Ein atemberaubendes Weltraumabenteuer! 


TOP 

0200 


Alleyway ist eines der ersten Spiele, die für 
den Gameboy entwickelt wurden. Ein bißchen 
erinnert das ganze an Ping Pong oder Squash. 
Du kletterst in Dein Raumschiff und siehst 
Dich mit einem undurchdringlichen Raumgitter 
konfrontiert. Zum Glück hast Du Energiebälle 
an Bord, die Du einsetzen kannst, um dieses 
Gitter zu zerstören. Ein Spiel mit relativ simplen 
Regeln, aber von Level zu Level wird es immer 
schwieriger und herausfordernder. Gefragt 
sind Schnelligkeit und gute Beobachtungs¬ 
gabe: Mit welchem Winkel wird Dein Energieball den meisten Schaden anrich- 
ten? Laß Dich nicht täuschen: So einfach wie es zu Anfang aussieht, bleibt es 
nicht. Schon in der nächsten Runde kann das Aus kommen, wenn Du in Deiner 
Konzentration nachläßt. 





BLADES OF STEEL 


Maximal 2 Spieler (Game Link) 


© Ultra Games TM & © 1991 Konami 


Die totale Action auf dem Eis! 

Ein heißes Spiel auf kühlem Eis! Eishockey in 
seiner spannendsten Form bietet „Blades of 
Steel“. Flüssig gleiten die Kufenkünstler über 
das Eis, aber wenn es um den Puck geht, sind 
Eishockeyspieler rauhe Burschen, die keinem 
Fight aus dem Weg gehen. Hauptsache am 
Ende landet der Puck im Netz! Das Spiel bie¬ 
tet Dir eine ganze Menge Wahlmöglichkeiten. 
Zunächst kannst Du trainieren, um Dich dann in 
Freundschaftsspielen auf das Turnier vorzu¬ 
bereiten. Wie schwer das Turnier ist, in dem Du 
mit Deiner Mannschaft startest, bleibt Deiner Selbsteinschätzung überlassen: 
Versuchst Du es erst einmal mit den Junioren oder trittst Du gegen Collegemann¬ 
schaften an oder bist Du schon bereit, es mit den harten Profis aufzunehmen? 
Deine Mannschaft muß als Team spielen, denn nur mit Mannschaftsgeist kannst 
Du die meisten Tore herausspielen. Wirst Du Dir am Ende den Titel holen? Es 
wird nicht leicht sein, denn das Eis ist glatt! 
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BURAI FIGHTER DELUXE 




© 1991 Taito Corp. 



BUBBLE BOBBLE 


1 Spieler, Paßwortfunktion 


HURRY UP!! 


GET THH’MOON WATER, 
SO VOU CAN HELP 
YOUR BROTHER, 




Sag den kleinen Monstern den Kampf an! 



-1 

SCORE 10550 5 | 


Merkwürdige und eigenartige Wesen treiben 
sich in der Welt von Bubble Bobble herum. 
Alle haben eines gemeinsam: Sie haben nur 
Ungutes im Sinn. Halte sie auf, damit sie ihre 
bösen Pläne nicht realisieren können. Wie? 
Nun, schließ sie doch einfach in eine Deiner 
neutralisierenden Blasen ein und dann wirfst 
Du sie einfach aus dem Bild. Ein Riesenspaß, 
der Dich durch Dutzende von Levels führen 
wird. „Bubble Bobble“ ist voller Action, bean¬ 
sprucht aber nicht nur Dein Reaktionsvermö¬ 



gen, sondern auch Deine strategischen Fähigkeiten. Damit Du dieses schier 
unendlich scheinende Puzzle nicht immer wieder von vorn anfangen mußt, ver¬ 
fügt das Spiel über eine Paßwortfunktion. So kannst Du jederzeit unterbrechen, 
ohne daß Du Deine Fortschritte opfern mußt. Die letzten Stunden sind eingeläu¬ 
tet für die unheimlichen kleinen Monster, sobald Du den Kampf mit ihnen auf¬ 
genommen hast. 




BURAI FIGHTER DELUXE 


Maximal 2 Spieler (Game Link), Paßwortfunktion 




TM & © 1990 Taxan, TM & © 1990 Taxan USA Corp. 


Das grenzenlose Universum ist Dein Zuhause! 


Das Weltall mit seiner unendlichen Weite und 
den unzähligen unbekannten Dimensionen ist 
Dein Zuhause. Du bist einer der mutigsten 
Männer des Universums - ein Burai Fighter. 
In Deinem futuristischen Kampfanzug brichst 
Du auf, das Neue zu entdecken. Dabei mußt 
Du Dich gegen unglaubliche Gefahren wehren. 
Welch Wunder, denn im Weltraum wimmelt es 
nur so von Außerirdischen, die etwas gegen 
Neugierige haben. Zum Glück kannst Du im 
All Deine Waffenkraft immer wieder erhöhen 



und sogar neue Laserwaffen finden. Mal geht es horizontal, mal vertikal durch’s 
All - eine wahre Herausforderung für Deine Geschicklichkeit. Die Paßwortfunktion 
des Spiels wird Dir dabei eine große Hilfe sein. Am Ende aber sind die Schlüssel 
zum Sieg Deine Reflexe und Deine Kenntnis, der außerirdischen Angreifer. 
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CHASE H.Q. 


1 Spieler 


© 1990 Taito 



CHASE H.Q. 


RRL.FH THE CRR 
THZEF =S PUEEINC 
TBURRDS THE 
SUBURBS. . . 



Die spannende Gangsterjagd auf dem Highway! 


„Achtung, an alle Streifenwagen! Entflohene 
Verbrecher sind auf dem Highway unterwegs!“ 
Wenn dieser Ruf aus Deinem Funkgerät schallt, 
legst Du den Gang ein und beginnst die wilde¬ 
ste Verfolgungsjagd, die der Highway je gese¬ 
hen hat. Natürlich benutzen auch ganz harm¬ 
lose Verkehrsteilnehmer die Autobahn und die 
solltest Du möglichst nicht in Gefahr bringen. 
Weiche den nicht-betroffenen Wagen aus und 
drück auf das Gaspedal, denn die Verbrecher 
nehmen keine Rücksicht. Je längerdie rasante 


Verfolgungsjagd andauert, desto größer wird derVorsprung derVerbrecher. Aber 
Du kennst den Highway wie Deine Westentasche und hast die Kontrollanzeigen 
Deines Wagens voll im Blick. Sollen die Gangster davonkommen? Nicht, wenn 
Du es verhindern kannst! Denn Du nimmst Deinen Job bei der Polizei ernst! 




DYNABLASTER 


Maximal 2 Spieler 


TM & ® are Trademarks of Nintendo Co., Ltd.; © 1991 Hudson Soft 


PANEL SHOP 
SCORE 

O 

GOLD 

IOO 



YOUR 

PANELS = S 


Da knallt es in allen Ecken! 

Die Fabriken der widerwärtigen Steinmonster 
müssen endlich stillgelegt werden! Das ist ein 
Job für Dich, den phantastischen Dynablaster. 
Niemand kann so gut mit Sprengstoff umgehen 
wie Du und nur eine ganz besonders dicke 
Ladung wird den fiesen Steinmonstern ein für 
allemal das Handwerk legen! Mit allen Taschen 
voll Zeitbomben wagst Du Dich hinein in die 
Fabriken und findest dort ein scheinbar un¬ 
durchschaubares Labyrinth. In jedem Raum 
gilt es den Ausgang zu finden, wenn Du über¬ 
haupt dazu kommst, denn eine ganze Armee von Widerlingen versucht Dich auf¬ 
zuhalten. Hier und da ein Bömbchen gelegt und - Krawumm - der Weg ist frei. 
Strategie und schnelle Reaktionen sind das A und O für einen echten Dynablaster, 
der es sich zur Aufgabe gemacht hat, die Welt von den heimtückischen Stein¬ 
monstern zu befreien. 


2121 ? . ?. % ?- 


P RIC E = IOO 
EFFECT = ELIXER 


-J i 1 

1 > j _I_ l _l_1-L— 

i | j i r 


i J i ii 

— L 

_l _l _J _1 _ 


LLf^ 1 1 1 1 


STAGE WÄTHER 
ROUND 1 CLEAR 
BONUS 

TIME O 

BLOCK O 




GOLD ISO 

SCORE 14-430 

PUSH START BUTTON! 


TU 


176 EENEM Y 4 


23O0 ** 3 
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PAC MAN m 


KUNG FU MASTER 


OTHELLO 


1 Spieler 


© 1990 Irem 


Die geheimnisvolle Welt 
des Kung Fu! 



1 Spieler 


TM TSUKUDA ORIGINAL 
© Nintendo 


Schwarz oder Weiß 
wer wird siegen? 


Das ruhige und besinnliche Leben des Kung Fu Meisters 
Bruce Leap findet jäh ein Ende, als er seinen neuen Auftrag 
erfährt. Eine besonders gefährliche Mission, die wie ge¬ 
schaffen ist für einen Kung Fu-Spezialisten, kann er sich 
doch nurauf seine flinken Hände und Füße verlassen. Hun¬ 
derte von Meilen muß Leap zurücklegen, bevor er seinem 
eigentlichen Ziel, dem Gangsterboss Daddy Long Leg ge¬ 
genübersteht. In seinen Fabriken mischt der Bösewicht ein 
grausiges Gebräu zusammen, bestehend aus Skorpionen- 
Saft und Petroleum. Was hat der Verbrecher damit vor? 



Die Steine auf dem Othello-Brett sind auf der einen Seite 
schwarz, auf der anderen weiß. Du spielst gegen den Com¬ 
puter und versuchst Deine Steine so zu plazieren, daß sie 
die gegnerischen in die Zange nehmen. Dann nämlich 
flippen die Steine um, und sie gehören Dir. Hast Du am 
Ende die meisten Steine auf dem Brett, dann bedeutet das 
der Sieg! Insgesamt vier Computergegner stehen bereit, 
gegen Dich zu spielen. Einer ist cleverer wie der andere. 
Nummer 4 ist der echte Othello-Experte. Wenn Du den 
schlagen kannst... Super! 








PAC MAN 


HIGH 

4500 


Maximal 2 Spieler (Game Link) 


IUP 

4500 


® & © 1980 & 1991 NamcoLtd. 


E 




Pack den Pac Man in die Tasche! 


=i ; : i ': i £> 

• ■ -|! 


Seit Jahren frißt sich der gefräßige Pac Man 
durch die Computerbildschirme - und auch 
durch den Deines Gameboys. Die simplen 
Regeln machen Pac Man so überaus beliebt. 
Pac Man, ein kleiner Kerl, der nur aus Kopf und 
Mund besteht, muß versuchen so viel Energie- 
Bälle wie möglich zu fressen, während er sich 
den Weg durch das Labyrinth sucht. Wäre ja 
alles nicht so tragisch, wenn da nicht immer 
wieder merkwürdige Kreaturen auftauchen 
würden, die Pac Man überall hin verfolgen. 



Hilf ihm, durch die Gänge, ohne daß die Monster ihn zu packen kriegen. Eine 
Besonderheit bietet Pac Man auf dem Gameboy: Mit dem Game Link-Dialog- 
kabel kannst Du den Spaß mit einem Freund oder einer Freundin zusammen 
genießen! Spannung und Spaß in einem - was bleibt da noch zu wünschen übrig? 


(2 
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PAPER BOY 


PAPER BOY 


Maximal 2 Spieler 


© 1990,1984 Tengen. © 1990 Mindscape 


Kleine Taschengeld* 
aufbesserung gefällig? 

Es ist noch früh am Morgen und Du schwingst Dich auf Dein 
Fahrrad, um die Zeitungen auszutragen. Kein einfacher Job, 
wie man vielleicht glauben könnte, denn Deine morgend¬ 
liche Tour ist gespickt mit mancherlei Ärgernissen. Da mußt 
Du hellwach sein! Kein Job für Morgenmuffei! Skateboard¬ 
fahrer, Hunde, Bauarbeiter und andere Frühaufsteher 
machen Dir das Leben schwer. Steuere Dein Rad durch 
diese Hindernisse und bring die Zeitungen zu ihren Lesern. 
Denn nur zufriedene Leser sind zahlende Leser! 





PiPEEBOY DEIIVEES! 

TäaxLy Sun 


EfiRNS 

HONOR5, 

BIG 

BUCKS! 




SIDE POCKET 


Max. 2 Spieler (Game Link) 


TM & © 1990 Konami 
© Data East Corp. 


Pool - das reimt sich 
auf cool! 


Reib die Kreide an Deinem Queue und leg die glänzenden 
Kugeln auf den grünen Filz-schon bist Du mittendrin in der 
spannenden Welt des Pool Billiards. Mit einem scharfen 
Auge und einem sicheren Ballgefühl wirst Du die Kugeln in 
den Taschen versenken... eine nach der anderen. „Side 
Pocket“ bietet Dir die totale Kontrolle: Wie schnell soll die 
Kugel rollen? Bestimme die Richtung Deiner Stöße, indem 
Du Dir schon vorher ansiehst, wohin die Kugel rollen wird. 
Nichts für kopflose Leute. 




UcEKTE« jj 


w—. 

"r-,. -—-t« 


POCKET 1 


1531*6?« 
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COHTIHllE 


■ <». . —.—7^ 



PINBALL-REVENGE 
OFTHEGATOR 


Maximal 2 Spieler 


© Hai Laboratory Inc. 


Paß auf, daß die Alligatoren sich nicht 
einmischen! 




Ein Flipperspiel, wie Du Dir es nicht in Deinen 
kühnsten Träumen vorstellen konntest! Du 
mußt nicht nur Deine Flipperkugel unter Kon¬ 
trolle bringen, sondern auch eine ganze Horde 
gefräßiger Alligatoren, die sich alle schon das 
Maul lecken beim Anblick der Flipperkugel. 
Mal verschlucken sie sie einfach und spucken 
sie ganz woanders wieder aus, mal hauen sie 
mit dem Schwanz dagegen. Schwer zu ent¬ 
scheiden, ob sie es gut oder böse mit Dir mei¬ 
nen, denn so manches Mal kannst Du dicke 
Bonusgewinne einstreichen durch die Mitwirkung der Alligatoren. Und wenn Du 
sie Dir dann nochmal betrachtest, sind sie doch ganz niedlich - irgendwie! Deine 
Kugel flippt durch vier verschiedene Etagen und Du kannst Punkte sammeln, 
soviel Du willst. Nur eines darf Dir nicht passieren: Laß die Kugel nicht ins Loch 
flutschen, denn dann verschwindet sie auf Nimmerwiedersehen im Maul eines 
frechen Abstauber-Alligators! Der megastarke Flipperspaß, den Du Dir in die 
Tasche stecken kannst! 
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SOLAR STRIKER 


SKATE OR DIE 


1 Spieler 


TM & © 1990 Konami 


Schwing Dich 
aufs Board und nichts 
wie los! 



Skateboard auf dem Gameboy - da brauchst Du aus¬ 
nahmsweise mal keine Knieschützer. Die Halfpipe im Park 
ist Kinderkram im Vergleich zu dem, was Dich hier erwartet. 
Du mußt springen, ausweichen und allem aus dem Weg 
skaten, was Dich zu Fall bringen will. Auf Deiner rasanten 
Fahrt triffst Du zahlreiche Gegner, die Du mit Deinem 
Super-Board sogar abwehren kannst. Eine Wahnsinns- 
Herausforderung für echte Skater: Nimm sie an - oder 
bleib gleich daheim! Das ist etwas für Könner! 
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WWF SUPERSTARS 


Max. 2 Spieler (Game Link) 


© World Wrestling Federation & Marvel Comics 
© 1991 Titan Sports © 1991 Rare, Ltd. 


Steig in den Ring 
mit den Besten! 



Such Direinen derbesten CatcherderWeltaus und gewinn 
mit ihm den Meistertitel des Catcher-Weltverbandes World 
Wrestling Federation (WWF). Zeig im Turnier allen, wer der 
Boss zwischen den Seilen ist und wirf die Gegner über 
genau diese einfach drüber. Oder Stöpsel das Game Link- 
Dialogkabel ein und steig mit einem Freund in den Ring. 
Da könnt ihr Euch die Schulhof-Keilerei sparen, um zu er¬ 
fahren, wer der Beste von Euch beiden ist. Beim Catchen ist 
lang nicht alles Show, was da im Ring passiert! 
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SOLAR STRIKER 


1 Spieler 


TM & © 1990 Nintendo 


Alarmstufe rot! Die Außerirdischen kommen! 
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0014000 
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Das Jahr 2159: Im Weltraum tobt ein Krieg der 
Welten und Du steckst mit Deinem Solar 
Striker-Raumschiff mittendrin. Mit Laserkano¬ 
nen, Turbogeschossen und Photonenraketen 
wirst Du versuchen, die unzähligen feindlichen 
Kampfschiffe in ihre Einzelteile zu zerlegen. 
Aber kaum ist der Angriff der Invasoren vom 
Planeten Reticulon abgewehrt, startet schon 
der nächste. Zeit zum Verschnaufen bleibt Dir 
da kaum, denn Du bist der einzige, der es mit 
seinem Spezial-Raumschiff schaffen kann, die 



Front zu durchbrechen, um so an den Zentralcomputer Reticulons heranzu¬ 
kommen. Nur wenn der zerstört ist, wird der Kampf ein endgültiges Ende finden. 
Damit Dir bei dieser spannenden Mission nicht die Energie ausgeht, mußt 
Du die durch dasAII treibenden Energiepakete einsammeln. Sie garantieren 
Dir nicht nur mehr Durchhaltevermögen, sondern auch Nachschub für Deine 
Waffen. Fang die Kampfgeschwader vom Planeten Reticulon ab, bevor sie Dich 
abfangen! 
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SOLOMON’S CLUB 



SOLOMON’S CLUB 


1 Spieler, Paßwortfunktion 


© 1991 Tecmo, Inc. 


Schnelligkeit ist keine Hexerei! 


Bis sich derZauberlehrling Dana „Magier“ nen¬ 
nen darf, muß er noch eine haarsträubende 
Prüfung bestehen. In einem eigenartigen 
Schloß sucht Dana nach Schlüsseln, die ihm 
jeweils die Tür zu einem weiteren Raum öffnen. 
Insgesamt wird er dabei 50 Räume durchstö¬ 
bern müssen, bevor das Abenteuer ein Ende 
findet. Um sich gegen die zahlreichen Monster, 
die sich in allen Räumen herumtreiben, durch¬ 
zusetzen, muß Dana seine Zauberkräfte ein- 
setzen, aber auch seinen scharfen Verstand. 
Zusätzliche Probleme bekommt der tapfere Zauberlehrling durch das Zeitlimit, 
denn trotz aller Hindernisse, darf er nicht zu lang in einem Raum verweilen. Zum 
Glück taucht von Zeit zu Zeit eine gute Fee auf oder Dana findet einen Gegen¬ 
stand, der ihm weiterhilft. Wird er es mit Deiner Hilfe schaffen, die abenteuerliche 
Prüfung erfolgreich zu bestehen? 
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TETRIS 


TM & © 1987 Elorg. © 1989 Bullet-Proof Software © 1989 Nintendo, Inc. 


Das berühmteste Puzzlespiel der Welt! 


„Tetris“ hat die Herzen der Gameboyfans im 
Sturm erobert. Die Regeln sind einfach,aberdie 
Strategie macht es so aufregend. Sieben ver¬ 
schiedene Puzzleteile fallen von oben in’s Bild. 
Deine Aufgabe ist es, sie so zu drehen und zu 
wenden, daß sie zusammenpassen und eine 
durchgehende waagerechte Linie ergeben, die 
dann verschwinden. Je mehr Linien Du auf ein¬ 
mal löschen kannst, desto höher Deine Punkt¬ 
zahl. Wie gesagt, ganz einfach, wenn nur nicht 
immer das falsche Teil zur falschen Zeit her¬ 
unter fallen würde und Dir Deine Strategie vollkommen durcheinander bringt. 
Da heißt es, schnell umdenken! Zu einem ganz besonderen Spaß wird es im 
2-Spieler-Modus: Kannst Du nämlich hierbei mehrere Linien auf einmal löschen, 
dann landen bei Deinem Mitspieler unangenehme und meist unpassende 
Teilchen zusätzlich. Das kann dann schon sehr ärgerlich sein. Wie ärgerlich, 
das findest Du sicher bald selbst heraus - dann nämlich, wenn sie bei Dir landen! 


Maximal 2 Spieler (Game Link) 
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GAMEBOY 


Zubehör 

für den 

Gameboy 

Eins steht auf jeden Fall fest: Der Gameboy ist der erzählen. Aber mit dem richtigen und vor allem 
unschlagbare tragbare Videospielspaß! Gameboy- passenden Zubehör sind Du und Dein Gameboy noch 
Freunde braucht man so etwas gar nicht erst unschlagbarer. 



GÜRTEL¬ 

TRAGETASCHE! 

Natürlich paßt der Gameboy in jede Tasche, aber zwischen 
Pausenbrot und Mathebuch oder in der Satteltasche des Fahrrades 
ist Dein Lieblingsbegleiter nicht gerade ideal aufgehoben. Deshalb 
gibt es die spezielle Gürteltragetasche für das tragbare Gameboy 
Videospielsystem. Die schnallst Du Dir um und kannst sicher 
sein, daß auch Dein Gameboy gut geschützt ist. Außerdem bietet 
die Spezialtasche auch noch Platz für Spielkassetten, Game Link 
Dialogkabel und was Du sonst noch so brauchst, damit Du jeder¬ 
zeit Spaß und Spannung griffbereit hast. 


GAMEBOY 
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Da paßt alles rein, was 
Du brauchst, damit 
Dein Gameboy überall 
und jederzeit spielbe¬ 
reit ist. 



I 


In der Spezialtasche 
ist Dein Gameboy 
immer griffbereit und 
gleichzeitig gut ge¬ 
schützt. 
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GAME BOT 


MAX 


pttS V#, 
Firts «^ 111 
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Zusammengeklappt macht 
sich der Light Max ganz 
klein. So läßt auch er sich 
leicht überallhin mitneh- 


Selbst wenn es im Auto auf dem 
Rücksitz dunkel ist: Mit dem Light 
Max brauchst Du auf Deinen Video¬ 
spielspaß nicht zu verzichten. 


MflRIOXlt» WORLD TIME 
124320 0x31 3-1 363 


Der Light Max wirkt wie eine Lupe. So kannst 
Du auch Feinheiten im Spiel, wie hier bei Super 
Mario Land deutlich erkennen. 


Die Montage ist eine Sache 
von Sekunden. Zwei Hand¬ 
griffe und der Light Max sitzt 
fest auf Deinem Gameboy. 


MARIOxl® WORLD TIME 
124320 Qx®l 3-1 36® 
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GAMEBOY 



GAME BOY 

4-SPIELER-ADAPTER 


Daß man mit dem Game Link- 
Dialogkabel viele Spiele zu zweit 
auf dem Gameboy spielen kann, 
weißt Du längst. Aber kennst Du 
auch schon den 4-Spieler-Adap- 
ter? Das ist ein echt starkes Stück 1 
Mit ihm können Du und Deine 
Freunde bis zu vier Gameboys 
zusammen koppeln. Und dann geht 
es erst richtig los! F-1-Race zum 
Beispiel, eines der rasantesten 
Autorennen, daß Du jemals auf dem 
Gameboy erlebt hast, wird zu viert 
noch aufregender, denn nun fährt 
nicht der Computer mit, sondern 
jeder Spieler steuert seinen eige¬ 
nen Rennwagen. Dafür braucht Ihr 
keinen Führerschein,sondern einen 
kühlen Kopf und Fingerspitzen¬ 
gefühl. Schon mal versucht, in einer 
Haarnadelkurve zu überholen? Na 
dann wird es Zeit! 


Mit dem 

wird der Gameboy; 
echten Gesellschafts: 
Heiße Wettkämpfe zu v 
das ist einfach unschlagbar! 
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GAMEBOY 

WIEDERAUFLADBARES BATTERIESET 

MIT NETZTEIL 


Das schont nicht nur die Umwelt, 
sondern auch Deinen Taschengeld¬ 
beutel: Das spezielle Batterieset mit 
Netzteil für den Gameboy. Das tolle 
daran: Es läßt sich immer wieder 
aufladen, indem Du es einfach an die 
nächstbeste Steckdose anschließt. 
Nach dem Aufladen kannst Du wieder 
bis zu zehn Stunden mit Deinem 
Gameboy spielen. Und als Netzteil 
garantiert es Dir endlosen Gameboy- 
Spaß! Denn gibt es etwas schlimme¬ 
res, wie wenn Dir kurz vor dem 
Ende eines Spiels plötzlich der „Saft“ 
ausgeht? 


Das wiederaufladbare Batterieset 
garantiert Dir rund zehn Stunden 
Gameboy-Energie. So ist auch das 
schwerste Spiel zu knacken. 


Mit Light Max und Batterieset bist Du 
bestens ausgestattet, wenn es um den 
totalen Videospiel-Spaß auf Deinem 
Gameboy geht. Da paßt alles perfekt. 
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INTENDO ENTERTAINMENT OYSTEM 
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Der große Bruder des Gameboys! 

Das Nintendo Entertainment System, 
kurz NES, läßt sich an jeden Fern¬ 
seher anschließen und bringt Span¬ 
nung und Spaß auf die Mattscheibe. 
Allein, zu zweit,zu dritt oderzu viert bie¬ 
tet das NES aufregende Spiele mit toi 
ler Grafik und super-präziser Kon¬ 
trolle. Wenn der Gameboy längst zu 
Deinem ständigen Begleiter gewor¬ 
den ist, kannst Du Dir„den großen Bru¬ 
der“ eigentlich nicht entgehen lassen! 


Spiele, Spiele, Spiele - Wer die Wahl hat ... 


... hat bekanntlich die Qual! Für das NES gibt es Spiele 
für jeden Geschmack. Stehst Du auf Sport, dann nimm 
an den aufregendsten Turnieren der Welt teil - Fußball, 
Strandvolleyball, Tennis, Golf, wonach Dir gerade ist. 
Oder bist Du der Super-Stratege? Mit den NES-Spielen 
werden Deine grauen Zellen echt herausgefordert! Und 
die Abenteuer von Mario oder Link bringen nicht nur 
den Detektiv in Dir zum Vorschein, sondern auch eine 
Wahnsinns-Action. Steig ein, in eine andere Dimension 
der Nintendo Videospiel-Welt! 


© G G G G G G G 


Der mutige Klempner Mario 
mußte schon so manches 
Nintendo Abenteuer bestehen 
Mittlerweile bestreitet er sein 
drittes - und das ist das span¬ 
nendste von allen. Bei Mario wie¬ 
gen sich sogar die Palmen im 
Tangotakt. Phantastische Grafi¬ 
ken, aufregende Geheimnisse 
und die Musik passend zur Span¬ 
nung, was braucht man mehr. 


Super Mario Bros. 3 

Das berühmte Puzzlespiel aus 
Rußland bekommt auf dem NES 
einen ganz besonderen Reiz. 
Hast Du es im B-Spiel geschafft, 
bei Level 9 und Höhe 5 die erfor¬ 
derliche Anzahl Reihen zu 
löschen, dann machst Du Be¬ 
kanntschaft mit allen berühmten 
Nintendo Helden. Mit dabei im 
Gratulationscorps: Natürlich 
Mario und Luigi, aber auch Link, 
Kid Icarus oder Bowser höchst¬ 
persönlich. 




Nintendo World Cup 


EUROPA- 

VERSION 


Zelda II -The Adventures of Link 


siffiftar / 

■■Bl 


Tetris 


Im NES Super Set ist alles dabei: Controldeck, 4-Spieler- 
Adapter, 4 Controller und gleich drei Spiele: Super Mario 
Bros.,Tetris und Nintendo World Cup. Eine rundum runde 
Sache! 

















































Eine kleine 
Auswahl der 
starken 
NES-Spiele 



Garantierter Video-Spielspaß 




MARIO BROS. 3 



© 1991 Nintendo Co.. Ltd 


I 



Der Krötenkönig Bowser hat wieder voll zugeschlagen, 
doch dieses Mal hat er seine zahlreichen Kinder zur 
Verstärkung mitgebracht. Sein neuester Streich: Er hat 
die Könige der acht Schwammerlwelten verzaubert. 
Ein Fall für Mario, den mutigsten Klempner der Welt. Im 
Vergleich zu seinen bisherigen Abenteuern ist Super 
Mario Bros. 3 das größte und spannendste. Mario kann 
nicht nur laufen und springen, sondern auch schwim¬ 
men und fliegen, dank seiner zahlreichen Kostüme, 
die er überall finden kann. Nur gut, daß Mario vorher 
trainiert hat, denn die Typen, mit denen er es hier 



zu tun bekommt, sind das wahnwitzigste, was man 
sich nur vorstellen kann. Als kleinen Ausgleich gibt es 
aber auch zahlreiche Warpzonen und Münzsammei- 
Möglichkeiten. Und die Bonus-Spiele sind echt witzig - 
mal mußt Du Schatzkisten öffnen, mal hast Du es mit 
einem „Einarmigen Banditen“ zu tun oder Dein 
Gedächtnis ist gefragt, wenn es gilt Kartenpaare zu 
finden. Das alles ist schon fast eine Garantie für riesi¬ 
gen Spielspaß! Apropos riesig: Kannst Du Dir Mario 
im Land der Riesen vorstellen? Nein? Dann schau es 
Dir in Super Mario Bros. 3 mal an! 



Das spannendste und größte Kann Mario einem verzweifelten 
Mario-Abenteuer, daß es je auf Hilfeschrei widerstehen? Nein, 
dem NES gab. natürlich nicht! 
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SUPER 

MARIO BROS. 2 

© 1990 Nintendo Co., Ltd. 
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Hilf Mario und seinen 
Freunden, das friedliche 
Land Subcon vom bösen 
Wart zu befreien! 


Wofür doch so eine olle Rübe alles gut sein kann, das wird Mario erst in 
diesem Abenteuer klar. Dieses Mal geht Mario nicht allein, sondern zusam¬ 
men mit Luigi, Toad und der Prinzessin auf eine spannende, aber auch 
überaus gefährliche Reise. Die vier Freunde bekommen es mit Shyguys, 
Tweeters, Ninjas und Beezos zu tun, alles Getreue des abscheulichen Wart! 
Dein Scharfsinn und Deine Reaktionsschnelligkeit sind da eine große Hilfe! 





THE LEGEND 0F 
ZELDA 

© 1990 Nintendo Co., Ltd. 


Das Land Hyrule steckt 
voller Mysterien! 


Link ist ein mutiger junger Mann, der als einziger in der Lage ist, das ehemals 
friedliche Land Hyrule von einem bösen Fluch zu befreien. Auf der Suche 
nach den verlorengegangenen Teilen des Triforce durchstreift er unheim¬ 
liche Wälder, dunkle Höhlen und rätselhafte Labyrinthe. Eines haben all 
diese Orte gemein: Überall lauern skrupellose Kreaturen,die Dich aufhalten 
wollen. Wirst Du das Geheimnis des Triforce ergründen? 
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TEENAGE MUTANT 



® & © Mirage Studios, USA. All Rights Reserved. Trademarke Use Granted To Konami. TM & © Konami Industry Co., Ltd. 


Hauptsache Pizza! 
Dann schreckt keine 
Gefahr! 



Die T.M.H.T. sind wohl die berühmtesten Schildkröten der Welt! Solange 
der Pizzavorrat nicht zur Neige geht, stürzen sich die vier Brüder in jedes 
noch so gefährliche Abenteuer. Dieses Mal wurde ihre beste Freundin, die 
Reporterin April O’Neill gekidnappt. Natürlich steckt der wahnsinnige 
Shredder dahinter und das ist der Erzfeind derTurtles. Zwei gute Gründe, 
den Gefahren furchtlos in’s Auge zu blicken! 





_ 


© 1990 The Walt Disney Company 


Onkel Dagobert hört von einem sagenhaften Schatz - ganz klar, daß er 
sich unverzüglich auf die Suche macht. Bei seiner abenteuerlichen Suche 
am Amazonas, im Himalaya.in den afrikanischen Minen, in Transilvanien und 
auf dem Mond begleiten ihn seine Neffen Tick,Trick und Track,Tante Frieda, 
Gizmo Duck und der Bruchpilot Quax. Eine witzige und zugleich spannende 
Suche, die Dir die Kunst des Pogo-Sprungs lehrt! 


Wenn es um Schätze geht» 
ist Dagobert nicht zu 
halten! 


i 

f 


GAMEBOY 145 






































































































GAMEBOY 


SPIELE-ÜBERSICHT 


HERSTELLER 


1 1 1 tL 

gggn3i33Mi 


1 1 1 HL 

SPIELER¬ 

ZAHL 

SEITE 

ALLEYWAY 

NINTENDO 

NINTENDO 

NINTENDO 

1 SPIELER | 

132 

WORLD CUP 

2 SPIELER 

22 

BATMAN 

SUNSOFT ' 

OTHELLO 

NINTENDO I 

1 SPIELER 

56 

2 SPIELER 

135 i 

BLADES OF STEEL 

KON AMI 

PAC MAN 

NAMCO 

2 SPIELER 

132 

2 SPIELER 1 

135 

BUBBLE BOBBLE 

TAITO 

PAPER BOY 

MINDSCAPE 

1 SPIELER 

133 i 

2 SPIELER 

136 

BUGS BUNNY’S 

KEMCO 

R-TYPE 

IREM 

CRAZY CASTLE 

1 SPIELER 1 

48 

1 SPIELER | 

108 

BURAI FIGHTER 

NINTENDO j 

PINBALL- 

NINTENDO 

DELUXE 

2 SPIELER 

133 

REVENGEOFTHEGATOR 

2 SPIELER 

136 

CAST LE VAN IA 

KONAMI 

SIDE POCKET 

NINTENDO 

ADVENTURE 

1 SPIELER 

82 

2 SPIELER 

136 

CHASE H.Q. 

TAITO j 

SKATE OR DIE: 

KONAMI 

1 SPIELER 

134 

BAD ’N RAD 

1 SPIELER | 

137 

CHESSMASTER 

NINTENDO 

SNOOPY’S 

KEMCO 

2 SPIELER 

114 

MAGIC SHOW 

2 SPIELER 1 

52 

DR. MARIO 

NINTENDO i 

SOLAR STRIKER 

NINTENDO 

2 SPIELER 

12 : ( 

1 SPIELER 

137 

DUCK TALES 

1 f© 1990 THE WALT DISNEY COMPANY) 1 

CAPCOM 

SOLOMON’S CLUB 

TECMO 

1 SPIELER 

64 

1 SPIELER 

138 

DYNABLASTER 

NINTENDO 

SPIDERMAN 

NINTENDO 

1 SPIELER 

134 

1 SPIELER 

44 

F-l RACE 

NINTENDO 

SUPER MARIO 

NINTENDO 

4 SPIELER 

26 

LAND 

1 SPIELER 

4 

GARGOYLE'S 

NINTENDO 

SUPER R.C. 

NINTENDO 

QUEST 

1 SPIELER 

90 

PRO-AM 

4 SPIELER 

32 

GOLF 

NINTENDO 

TENNIS 

NINTENDO 

2 SPIELER 

16 

2 SPIELER 

20 

GREMLINS 2: 

1 SUNSOFT 

TETRIS 

NINTENDO 

THE NEW BATCH 

1 SPIELER 

76 

2 SPIELER 

138 

KUNG FU MASTER 

IREM 

T.M.H.T.: 

KONAMI 

1 SPIELER 

135 

FALL OF THE FOOT CLAN 

1 SPIELER 

70 

KWIRK 

NINTENDO 

THE RESCUE 

ABSOLUTE ENTERTAINMENT 

2 SPIELER 

96 

OF PRINCESS BLOBETTE 

1 SPIELER 

118 

MOTOCROSS 

KONAMI 

BART SIMPSON’S 

ACCLAIM 

MANIACS 

2 SPIELER 

38 

1 1 SPIELER 

122 

NBA 

LJN 

WIZZARDS &WARRIORS X: 

ACCLAIM 

ALL STAR CHALLENGE 

2 SPIELER 

24 

FORTRESS OF FEAR 

1 SPIELER 

1 126 

NEMESIS 

KONAMI 

\A/\A/F Ql IPFPQTAPQ 

LJN 

1 1 SPIELER 

102 

VVVVr oUrLKolAKo 

2 SPIELER 

1 137 | 
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Den Service, den 
Nintendo 


seinen 

UlliVII Konsumenten an¬ 
bietet, gibt es kein 
zweites Mal. Egal, ob per Telefon oder 
Brief, technische Probleme lösen sich 
ganz schnell in Luft auf. 


Per Telefon 

„Welches Kabel muß nun wo rein beim 
Fernseher, wenn mein Nintendo Enter¬ 
tainment System funktionieren soll?" 
„Der Bildschirm bei meinem Gameboy 
flackert, wenn ich spielen will." Bei so 
technisch hochentwickelten Videospiel¬ 
geräten können auch mal technische 
Probleme auftauchen. Aber ein Anruf 
genügt - zum Nulltarif beim Nintendo 
Konsumentenservice. Viele Fragen kön¬ 
nen da schon sofort beantwortet wer¬ 
den. Handelt es sich um notwendige 
Reparaturen, bekommt man am Telefon 
bereits Auskunft, ob die auf Garantie 
läuft oder wie lange es dauern wird, 
bis man wieder spielen kann! Einmalig, 
dieser Service! 


Eines schon einmal vorweg: Jeder Brief 
wird bei Nintendo beantwortet - das ist 
Teil des unglaublichen Konsumenten¬ 
service. Nicht nur technische Probleme 
finden so schnell eine Lösung, son¬ 
dern auch andere. Ist zum Beispiel 
eine Spieleanleitung verloren gegangen, 
dann bekommt man zumindest eine 
Kopie davon zugeschickt. Und der ein¬ 
gesandte kaputte Gameboy wird so¬ 
fort den Nintendo-Technikern rüberge¬ 
bracht, damit er ganz schnell repariert 
werden kann. Auf jeden Fall gibt es aber 
einen Kostenvoranschlag entweder per 
Telefon, damit es schneller geht, und, 
wenn das nicht klappt, per Post. Wie 
gesagt,eine rundum superstarke Sache! 


Der Club Nintendo 

Werde mit schriftlicher oder telefonischer 
Anmeldung Mitglied im Club Nintendo. 
Alle zwei Monate bekommst Du dann das 
52-Seiten starke Club-Magazin mit super¬ 
starken Tips und Tricks zu allen Nintendo 
Spielen. Und die telefonische Hotline ver¬ 
bindet Dich direkt mit den Spieleprofis! 


Nintendo 

Konsumentenservice 
Postfach 15 01 
D-8754 Großostheim 
Telefon 01 30-58 06 


Bei Reparaturen bitte Stichwort angeben 











































